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Poraiajqcc teny na komputery Compoq, Optimus, 
Tulip, IBM i Apple. 

Najlepsze programy dla PC, Mac, Super Nintendo, 
SEGA, Sony PS. 

Drukarki, podzespoły, akcesoria, joysticki, myszy itp. 


Przyjdź do nas, zagraj, zostań mistnern. 
Nie masz kasy - kupisz no raty! 




jpdt jestes uczniem szkoły podstawowej bądź średniej i 
miisz dobre stopnic:, możesz dla nas pracować. Zostań 
naszym dealerem- Szczegóły w sklepie. UWAGA] 
Wymagamy zgody rodziców. 
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ważne widmo strat 
finansowych. Rozpoczęta się 
dyskusja, ery zaniżanie cen jest 
moralną praktyką* Wielu produ¬ 
centów twierdzi, że oznacza to 
psucie rynku, podczas gdy z punk¬ 
tu widzenia graczy jest to działał* 
ność jak najhardziej pożądana. 


Początek września a* ^ \ v *3% ~ \ 

1996. Londyn. Na łamach K jj|f «« a*** l| 

prasy nadal trwa ogólno- — 

narodowa dyskusja o cho- 1 ‘-^gSKgSSSpr'^! *v 
robie szalonych krów oraz 1 

o praktycznych sposo- MR rv?~ *^Ł > ^‘cfr : ' L i 

bach walki ze zorganizo- J jf.^ _ .ąpSŚtf 

wanymi gangami pedofi- ,1*1 ^ 

Iow, w lidze Manchester . jr ^ 

United sensacyjnie prze- A* fig Eg*l 

grat swój kolejny mecz, i W£rT'-' '* ! 

w kinach rządzą „Indepen- ł , ł \ > ^t^ 

dence Day” i „Twister”. Tu- \ -n \ t *, \ s ^ < 

rystów spaceruje ulicami 1 t\ VI 

teraz trochę mniej, Londyn ! —^ Ma to być firma zajmująca się przede 

jest zachmurzony* Po raz kolejny wszystkim dystrybucją gier, ale nie tylko. Je 
stolica Aibionu była miejscem naj- den z bosso..- V\RGlN zapowiedział: To nfc 
jU .„ 11(lU Ał „™:ei,!,h łsarnrtui jest przedsięwzięcie obliczone wyłącznie ni 

większych europejskich targów j ast tr0 ^ Q y( jziałowców i wszyscy oni po 

gier komputerowych. zostają wobec siebie równi 1 ’. Takie zgrupowa 


W takiej oto gorącej atmosferze rozpoczęły 
się trzynaste już w historii targi ECTS. Przyby¬ 
cie dosłownie wszystkich firm dystrybujących 
gry na PC, wszech obecność WindowsOS, silna 
pozycja gier konsolowych ~ to najkrócej ujęte 
wyznaczniki imprezy* Chyba nie wymagają one 
komentarza, bo już na kwietniowym ECTS to 
wszystko było jasne. 

Najbardziej obieganą grą targów byt z pew¬ 
nością VłRTUA RGHTER 3, na razie beta, ale 
i tak dająca niezłą orientację, co się będzie 
działo w pełnej wersji. Raczej nie należy liczyć, 
by ten przeznaczony dla salonów gier hit trafił 
szybko do Polski, bo cena jednego automatu to 
w zależności od wersji od 600 min do ponad 2.5 
mtd starych złotych. Niemałym wydarzeniem 
była też poważna prezentacja MAGIC: THE GA- 
THERING, połączona z rozdawaniem kart do tej 
gry. Wreszcie po prawie dwóch łatach produkt 
jest na ukończeniu! W centrum Glympii działa- 


S OT!ERU« 













BW ■ w 

ta telewizja „na żywo*’, jej program możliwy byt 
do oglądania na ekranach rozmieszczonych 
w różnych miejscach hali, 

Można było odnieść wrażenie, że zabrakło VI- 
Pów. Przez moment mignął nam tylko na sto¬ 
isku ELECTRONIC ARTS Peter MoJyneu* (wciąż 
nie zdecydował się, czy odejść z BULLFROG). 
Wiele innych wielkich gwiazd przemysłu gier 
komputerowych jest albo w trakcie przechodze¬ 
nia z jednej firmy do drugiej, albo zbyt zajęta 
swoimi sprawami, by przyjeżdżać z Ameryki. Na 
targach znajdowało się około 150 różnych firm, 
zacznijmy więc od najważniejszych. 


VIRGJN 


Dwukondygnacyjny zamek VIRGIN wyróżniał 
się wśród targowej Infrastruktury, Szare ściany 
i ostro zakończone baszty wyrastały ponad są¬ 
siadujący z nirm budynek ELECTRONIC ARTS. 
Wejścia pilnowali ponad dwumetrowi Murzyni 
ubrani w czarne z kapturami płaszcze z gwiazdą 
Dawida na piersi. Wyglądało to dość niesamo¬ 
wicie, a atmosferę dopełniały piekielne dźwięki 
wydobywające się z ukrytych głośników. 



UEi 

ką cenę trzeba unikać wyda¬ 
wania słabszych tytułów, 
w ciągu najbliższego roku, 
dwóch z pewnością przy¬ 
niesie korzyść nie tylko jej 
samej, ale być może po¬ 
prawi kondycję całej bran¬ 
ży, cierpiącej ostatnio na 
zalew masy bezwarto¬ 
ściowych produktów. 


korzystającą in¬ 
terfejs wspomnianego hitu. Produkcja ta 
jest już mocno reklamowana na internetowej 
stronie TRILOBYTE, na której dotychczas było 
tylko o dwóch wcześniejszych horrorach firmy, 


ELECTRONIC ARTS 


Rozczarował ELEC¬ 
TRONIC ARTS. Firma, 
która w swoje motto 
ma niejako wpisane 
odwieczną walkę 
z V?RG?N t teraz w widoczny 
sposób ustąpiła kroku konkurentowi, Na sto¬ 
isku E A po raz kolejny można było oglądać nie¬ 
miłosiernie długo odkładane produkty BULL¬ 
FROG, widoczna była też prezentowana bodaj 
na ośmiu komputerach strzelanina SOVlET 
STRIKE z helikopterem w roli głównej, 








J 




ol 



Scenografia scenografią, a gry to osobna 
sprawa. Z ręką na sercu trzeba powiedzieć, że 
VIRGIN obecnie nie ma ani jednego słabego ty¬ 
tułu, Koncern przejął VIACOM MEDIA, a wraz 
z nim cały pakiet gier spod znaku STAR TREK, 
Będzie też dystrybuował produkty SIR-TECH, 
tór. udało mu się zabrać z rąk słabnącego 
MINDSCAPE. Polityka firmy, iż 
za wszel- 


Udato się natomiast EA przejąć TRILOBYTE, 
firmę która wyprodukowała legendarnego SE- 
VENTH GUEST oraz jego kon¬ 
tynuację - ELEVENTH HOUR, 

Teraz pracują nad CLANDE- 
STINY, komediową grą 
wy- 


Bardzo dobrze wygląda za to już na pierwszy 
rzut oka LOST FJŁES OF SHERLOCK HOLMES 2. 


EIDOS INTERACT1VE 


■ a 


arenę 


gier komputerowych 
wkroczyła nowa fir- 
m a . 







dzeniy na rynek 

gier. Rzeczniczka prasowa firmy 

powiedziała, te bpda czekać jak 


SEGA RALLY CHAMPIOMSHIP, natomiast VIR- 
TUA FIGHTER i PANZER DRAG GON już są. Za¬ 
równo SEGA jak i SONY pytani o ich stosunek 
do Nintendo 64 tylko znacząco się uśmiechali, 
dając do zrozumienia, że mają przed sobą jesz¬ 
cze minimum rok świętego spokoju- 


PHILIPS MEDIA/BMG 


Czołowym produktami PHILIPS są obecnie 
DOWN IN THE DUM PS oraz strzelanina NIHI- 
LIST. Obok tego ma w zanadrzu gry wyprodu¬ 
kowane przez inne firmy. PHiUPS będzie eu¬ 
ropejskim dystrybutorem produktów GTE 
ENTERTAINWIENT, wśród których znajdują 
się między innymi TITANIC i TIMELAPSE. 
Można odczytać to jako ostrożność 
giganta mediów przy 
wcho- 


Tymczasem więc firma rozpoczęła nową 
kampanię Hot for Windows. Wydzielone zosta¬ 
ło osobne stoisko, na którym pokazywano gry 
różnych gatunków (min. DI3CWGRLD 2 i 
LORDS GF THE REALM 2) stworzone wyłącz¬ 
nie w wersjach pod Windows’55. Hot for Win¬ 
dows dorobiło się własnego logo, które praw¬ 
dopodobnie będzie w przyszłości umieszczane 
na pudełkach wybranych gier, W sumie wycho¬ 
dzi na to ; że MICROSOFT swą kampanią pro¬ 
muje nie własne gry (tych póki co ma niewiele), 
lecz swój nowy system operacyjny, 

Każda impreza ma swoje blaski oraz cienie. 
Nie można mówić, że wszystko się rozwija i jest 
kolorowe, skoro w niektórych przypadkach go¬ 
łym okiem widać degrengoladę. W podobny 
stan weszło właśnie INFOGRAMES, dawniej 
jedna z najpoważniejszych postaci na rynku 
'—j zaś obecnie wydawca jedynie zręcz¬ 
nościowi SMURFS, której pol¬ 
ska edycja z głosami aktorów 
ukaże się u nas już lada chwila. 
Poza tym firma zeszła na rynek 
programów edukacyjnych. Po¬ 
dobny los spotkał BROOERBUND, 
który gdyby nie pracujący nar! 
M YST 2 bracia Millerowie ze współ¬ 
pracującej z nim niewielkiej firmy 
CYAN, już dawno poszedłby w zapo¬ 
mnienia O MYST 2 na razie nie ma 
konkretnych szczegółów, wiadomo 
tylko, że przewiduje się premierę na 
przyszły rok. 


DREAMWORKS 


o ElOGS JNTERACWĘ 
warto więc od razu zapytać, skąd wzięła 
się ich potęga? 

Sama firma ODOS istnieje od sześciu faL 
jeszcze do niedawna przynosiła straty, jednak 
ostatni rok okazał się dla niej szczęśliwy. DO- 
MARK kosztował ją 13 min dolarów, CENTRE- 
GOLD czyli US GOLO, GORE DESIGN plus SI¬ 
LICON DREAMS) kolejne 30. Oba te zakupy by¬ 
ły ii kupowanych ostatnią deską ratunku 
rzed bankructwem, zwłaszcza dla DOMARK, 
któremu nie wypalił ani TANK COMMANPER, 
ani ABSOLUTE ZERO, W ciągu najbliższy^ 
dwóch lat El DOS planuje wydanie okoto 35 
gier, licząc w przypadku kliku r nich na nakłady 
powyżej 100,000 kopii. 

Trzy ubrane w beżowe szorty t traperki i białe 
koszulki bez rękawów panienki reklamowały 
TOMB RAIDER pozując do zdjęć ze zwiedzają¬ 
cymi. Na swotm stoisku EIOOS miał przez mo¬ 
ment Terry ego Venablesa< reklamującego pił¬ 
karski manager. Pojawił się także len Livingsto- 
ne postać kultowa dla fanów rpg w wydaniu 
klasycznym ; prezentujący najważniejsze obok 
TGMB RAID ER przedsięwzięcie firmy, DEATH- 
TRAP DtINGEON. 


wchodzący właśnie do sklepów DOWN IN 
THE DUMPS, by ocenić, czy warto zajmować 
się w najbliższej przyszłości kolejnymi pro¬ 
jektami. 

Podobna ostrożność cechuje mające jedno 
z najbardziej 
pomysłowych 
stoisk na tar¬ 
gach BMG. 

Ulokowani byli 
po prostu 

w dwupiętro¬ 
wym autobusie. 

Po schodkach 
wchodziło się 
na górną kondy- 
gnację ; a tam 
stało duże łóżko, 
na którym leżał 
notebook służą¬ 
cy do prezento¬ 
wania najnow¬ 
szych produktów 
firmy. 


MICROSOFT 


Jak mawiają, z dużej chnufy mały 
deszcz. DREAMWORKS INTER ACTŁYE, 
którego udziałowcami są między innymi 
Bill Gates i $teven Spielberg, miało do zapropo¬ 
nowania NEYERHOOD, nietypową przygodów- 
kę. ładną graficznie, ale wcale nie rewolucyjną. 
A przecież można było oczekiwać przełomu po 
_ wypowiedziach szefa DREAM¬ 
WORKS: „Nasze gry będzie 
charakteryzował poziom kre¬ 
atywności jakiego można się 
spodziewać po triumwiracie 
Spielberg, Katzenberg, Gef- 
fen '. Żaden z nich oczywiście 
nie zaszczycił swą obecno¬ 
ścią skromnych dwóch kom¬ 
puterów DREAMWORKS, 
przyłączonych do stoiska MI¬ 
CROSOFT. Skoro już mowa 
o rozczarowaniach i chałach, 
trzeba wymienić wprost kilka 
przodujących w tej kategorii 
tytułów* Kompletnym strza¬ 
łem kulą w płot okazuje się 
RETURN TO KRONDOR ma¬ 
jącego niebotyczn ^pira¬ 
cje 7TH LEVEL To po pro¬ 
stu kolejna gra 


SEGA PC 


Firma inwestuje w gry na PC i na razie zajmu* 
je się wyłącznie konwersjami prwbojów z Sa¬ 
turna Jeszcze w tym roku powinny się ukazać 
VIRTUA COP, DAYTONA USA, 




Swą obecność 
m rynku gier za¬ 
znaczył MICRO¬ 
SOFT. Musiało się 
tak stać skoro BUl 
Gates udzielił 
w ostatnich mie¬ 
siącach kilku dużych wywiadów, w których wy¬ 
powiada! się. co sądzi o grach komputero¬ 
wych. Szef zaczął mówić o grach, więc firma 
musi nadążyć za jego słowami, MICROSOFT 
zdaje sobie sprawę z jednego: gdyby bardzo 
tego chciaL mógłby stać się w przeciągu kilku 
miesięcy czołowym producentem gier, tylko 
czy producentem który potrafi zrozumieć, co 
oznacza ta rola? 


ala nieśmiertelny AL ONE IN 
THE DARK. ale wolna i ze sterylnym, opusto¬ 
szałym światem, Żaden tam klasyczny RPG! Nie 
pomoże tu chyba anł piszący do niej scenariusz 
Raymond Feist, ani zamiary autorow powielenia 
sukcesu BETRAYAL AT KRONDOR, Gra wbrew 






foku, jego wstrzymywana 
premiera stanowiła jedną 
z głównych przyczyn ze¬ 
szłorocznych strat finan¬ 
sowych VIRGIN. Żeby 
nie mówiono w nieskoń¬ 
czoność o nie respekto¬ 
wanych terminach, po¬ 
stanowiono uciszyć 
sprawę: HE ART OF 
DARKNESS na tar¬ 
gach nie było, zniknął 
również z oficjalnej li¬ 
sty wydawniczej VIR- 
GłN. 

Inne t! przerwane L._ 
dekady” 


wcześniejszym za¬ 
powiedziom jest 
cały czas na 
wczesnym etapie 
produkcji, co 
pozwała mieć 
nikłą nadzieję: 
że sporo się 
w niej zmieni. 


P l: m LIGHTHOUSE które 

interfejsem i wygłądenri^^^ 
lokacji przypomina nie MYST lecz ~ V„1 

starożytną ELYłRĘ, SIERRA ma na 
składzie kilka niezłych propozycji. 

Przede wszystkim LORDS OF THE 
REALM 2 oraz BETRAYAL IN AN- 
TARA wydających się spełniać po¬ 
kładane w nich oczekiwania. O tej 
bardzo obiecującej strategii i role- Ęp 
playing dokładniej napiszemy za 
miesiąc. \\ { i 

SIERRA w ramach promocji RA- # 

MA przygodówki opartej na twór* 
czcści klasyka s-f Arthura Ciar¬ 
kę'a urządziła drugiego dnia targów 
zakrapianą potańcówkę na kilkaset 
osób w jednym z londyńskich klubów | 
nocnych. 

O tandetnym horrorze PH ANT ASM A- 
GORłA Z pisaliśmy już w relacji z E3 
w Londynie na stoisku SIERRY raczej unikano 
pokazywania tej gry. Był natomiast LARRY 7. 
Po kilku minutach oglądania prezentacji nasu¬ 
wa się nader oczywisty wniosek: forget the inte- 
raction? Larry biedzi przykuty kajdanami do pło¬ 
nącego łóżka, trzeba gdzieś kliknąć, żeby się 

S fnii. Pottir, klik na krześle, Larry wybija nim 
ę w oknie. Klik na lampie - Larry 9 ego pora¬ 
ża prąd. Bliżej stąd do DRAGONS LAIR niż do 
LARRY 6 - przynajmniej takie są pierwsze wra¬ 
żenia. Po raz n-ty potwierdza się opinia o SIER¬ 
RA ISMJNE: r Z nią nigdy nic nie wiadomo 7 


TH SONY, PHILIPS i MICRO- 

SOFT widać, że finansowi giganci 
^ wciąż nie są do końca przekonani, 

czy na całego angażować się w gry 
komputerowe. Średnie firmy są wy¬ 
kupywane przez potężniejsze, na 
tym tle mile zaskakuje przypadek 
*1 CRYO ŁNTERACTIVE rozpoczyna¬ 
jącego właśnie działalność jako 
niezależny dystrybutor. Do domi¬ 
nujących gałęzi: strzelanin a la 
OO0M, strategii a fa COMMAND 
& CONQUER f przygadowek a'la 
MYST doszło nowe zjawisko - 
— ‘ sporo przygodowo-zręczno- 

Ściowych gier z komiksową grafiką. W sumie 
to trochę dziwne, że w dobre gdy gry kompute¬ 
rowe wkraczają w XXI wiek. rozwija się moda 
na kreskówki. Ale ktoś inny powie, że nie ma 
w tym nic dziwnego, dlatego ograniczmy się 
tylko do odnotowania powyższego faktu. Mi¬ 
łym akcentem okazał się prezentowany na sto¬ 
isku FLAIR rodzimy produkt LEW LEON, dzieło 
wrocławskiej firmy LERYX-LONGSOFT. 

Choć z Anglii wracaliśmy z kłopotami {były 
korki przy dojeżdzie na lotnisko Heathrow)* 
U - przyszło nam stwierdzić, że 

' AF były to największe i chy- 

ba,najlepsze jak dotąd 
* targi ECTS. Od przyszłe- 
- I go roku będą się one od- 
W ^'^SSSŁJ bywać tylko jesienią, 
y9T gdyż kwietniowa edycja 

i * nie jest w stanie wytrzy- 

n m mac konkurencji z o mie- 

; siąc późniejszym E3. Jed¬ 

nak koniec lata 1997 znów 
■ będzie znakomitym termi¬ 

nem do zaprezentowania 
produktów, jakie mają się 
pojawić w najlepszym, je¬ 
sień no-śwtątecznym okresie 
wydawania gier. 


SPK- to choćby przypadek 

IRON ANGEL, kosmicznego symulatora z OCE¬ 
AN, które go produkowano tak długo, że obecnie 
uznano, że gdyby w najbliższym czasie miał 
wejść na rynek, byłby mocno przestarzały. Uno¬ 
wocześnianie go pochłonęło by zbyt dużo pie¬ 
niędzy, więc jak dowiedzieliśmy się od rzecznika 
prasowego firmy - projekt został skasowany 
Żeby sobie wyobrazić, dlaczego gry wciąż 
pozostają w tyle za branżą fil¬ 
mową, wystarczy przytoczyć 1 Hi 
proste dane. W zeszłym roku P_? ^55 

w Wielkiej Brytami najwięk¬ 
szym growym hitem okazał ,-rfl 
się COMMAND & CONGUER ] - ( 

(35,000 sprzedanych kopii), f * ł 

a spośród sprzedanych kaset 
wideo - THE LION KING - f^Tł 
z nakładem... prawie 3.5 min f -JJ f" fM 

kaset* Czyli sf u krotnie więk- V 

szymi Nie pomogą tu proste UL 
tłumaczenia, że to przede 
wszystkim piractwo blokuje 
rozwój rynku gier, od po- 
wiedź na to pytanie jest 
rzecz jasna o wiele bar- Y V 


Oferta INYERPLAY (hasłem reklamowym Ir- 
my stało się „Feed your Head* - nakarm swoją 
głowę) oscyluje od znakomitego MURDER DE- 
ATH KiLL poprzez bardzo debry FALLOUT, 
średni MUMMY: TOMB OF THE PHARAOH, aż 
po żenujące. DRAGON DlCE i BLOOL' & MAGIO, 
oba oparte na zakupionej od TSR licencji na 
ADYANCED DUNGEONS & DRAGONS, W sumie 
INTERPLAY ma dużo tytułów, ale brakuje mu 
pewnych przebojów, takich na przykład jakimi 
dysponuje VIRGIN czy NOVALOGIC; ta ostatnia 
firma miała tylko trzy, ale bardzo obiecujące 
produkty: COMANCHE 3, ARMOREO FIST 2 
oraz F-22, Tytuły trzeba jednak wydawać, a nie 
zapowiadać, zobaczymy czy jesienny Schedule 
list INTERPLAY okaże się zgodny z rzeczywi¬ 
stością. DRAGON DlCE ł BLOOD & MAGIC cze¬ 
kają na premiery już około roku. 

Za to z HE ART OF DARKNESS dzieją się rze¬ 
czy zupełnie niebywałe. SEGA zapłaciła milio¬ 
ny dolarów, żeby produkt byt dostępny na Sa¬ 
turna, licząc że będzie stanowił czołową pozy¬ 
cję w gwiazdkowej ofercie firmy. Tymczasem 
wiadomo już. że ani wersja na PC ani na Satur¬ 
na nie ukażą się przed 1997. Wiceprezydent 
YIRGŁN stwierdził lakonicznie: ..Jesteśmy świa¬ 
domi, że z powodu odkładania wydania gry jej 
czas może minąć, ale obstajemy przy tym, by 
dopracować ją do perfekcji 9 . HE ART OF DARK¬ 
NESS znajduje się w produkcji od czterech i pół 


Pbtr Mańkowski 


L złożona. 

Z drugiej strony, sama myśl 
by nakłady gier zrównały się 
z produkcją filmową wydaje 
się przy dzisiejszym stanie 
rzeczy nieco butna. 

Szybko podsumujmy 

wnioski. Na przykładzie 


SIERRA 


INTERPLAY 




n « TOMB HAIDER 

- CORE DESIGN/EIDOSINTERACTIYE 

Dlaczego właśnie TOMB RAI DER? Przygotowy¬ 
wana na PC, Saturna * Playstation gra wygląda 
równie wspaniale! Wysoka rozdzielczość, trójwy¬ 
miarowo środowisko i trzymająca w napięciu akcja. 

Potężny syndykat wynajmuje naj¬ 
lepszego z najlepszych zawodowych 
morderców do czegoś z rodzaju 
„Mission: Impossible^ - chodzi o od¬ 
nalezienie artefaktu nazywanego 
Scion. Nikt nie wie, gdzie się on 
obecnie znajduje ani jaką posiada 
moc, o jego istnieniu wspominają tyl¬ 
ko tegenćy. Do zadania wyznaczona 
zostaje Lara Croft, wyrusza na po¬ 
szukiwania. szybko odkrywając. Ż 


jest tylko pionkiem w 
większej grze. A że nie 
podoba jej się ta rola. 
chwyta sprawy w swoje 
ręce, uwalniając się 
spod opieki promoto¬ 
rów. 


ze 


LANDS Ot LORĘ: 

*' guaroians of 

DESTINY 

- WESTWOOD STUDI0S/VIRGIN 

Z tego co widać, nowe LANDS OF LORĘ ma 
nie matę szanse sięgnięcia po tytuł RPG wszech 
czasów. Sympatyczni Amerykanie z Las Vegas 
przygotowują grę wspaniałą wizualnie, ogromną 
objętościowo i treściowo, która jednak nie poświę¬ 
ca elementów RPG dla zręcznościowej akcji. 

Gracz wciela się w postać Luthera, marnotraw¬ 
nego syna czarodziejki Scotii. Będzie on musiał od- 


N lektora motywy w grze 
są bardzo realistyczne, na 
przykład w rumach peru¬ 
wiańskiego miasta Lara od¬ 
kryje rytualny ołtarz z roz¬ 
rzuconymi szkieletami In¬ 
ków i hiszpańskich konkwi¬ 
stadorów. Generalnie Lara 


kupić winy swej matki i zwiedzić wiele 
krain w poszukiwaniu magii, dzięki któ¬ 
rej uda mu się odzyskać dobre imię. W 
pierwszych scenach Luther staje przed 
obliczem Draraclóa, potem trafia do pa¬ 
łacu, gdzie jest pilnowany przez Bacattę 
(obie postacie pamiętamy z pierwszej 
części cyklu LANDS OF LORĘ). 

Zastosowany w grze engine 3D jest 
bardzo płynny, nawet w rozdzielczości 
SVGA na szybkich Pentium nie ma 
zwolnienia szybkości przesuwu ekranu 
Wielkie wrażenie w GU AR Di ANS OF 
DESTJNY robi pełna inte¬ 
gracja środowiska gry ze scenkami 
przerywnikowymi Idąc lasem dociera¬ 
my na przykład do szemrzącego wo¬ 
dospadu, Widać już z daleka, jak ze 
skat spadają fontanny wody, dopiero 
gdy podejdziemy bliżej „uruchamia 
się” najazd kamery, przenoszący nas 
do stóp wodospadu. Przejście pomię¬ 
dzy częścią interaktywną a filmikami 
jest bardzo płynne. 

Luther może się przeobrażać w 
dwie inne postacie: wyposażoną w 
pazury bestię oraz jaszczurkę, przez 


walczy ze zwierzętami - potężnymi 
niedźwiedziami czy witkami. Nowin¬ 
ką jest możliwość zmieniania usta¬ 
wienia kamery bez konieczności 
przemieszczania bohaterki 
Łącznie zawartych zostało 12 
poziomów podzielonych na cztery 
strefy. Pierwszą jest Vilcabamba, 
zaginione miasto Inków. Druga to 
antyczny grecki labirynt, w którym 
grasuje Minotaur. Miejscem akcji kolejnych 
poziomów jest Egipt. Ostatnia zaś strefa to ru¬ 
iny Atlantydy, mitycznej wyspy, która jak są¬ 
dzono istniała kiedyś na Oceanie Atlantyckim 
lub Morzu Śródziemnym, dopóki nie została 
zniszczona przez meteoryt. Pomiędzy etapa¬ 
mi oglądamy renderowane scenki przerywni¬ 
kowe. Miodzie. 


co łatwo może się ukryć w zaroślach czy wejść do 
miejsc, gdzie człowiek by się nie wśliznął W GLI- 
ARDIANS OF DESTINY można niszczyć frag¬ 
menty otoczenia. 

Znajdujący się na stoisku VlRGIN niemal tuż 
obok DAGGERFALL wzbudzał znikome zaintere¬ 
sowanie. podczas gdy obok gry WESTWOOD cały 
czas kłębił się pokaźny tłumek Gra BETHESDY 
jest po prostu mniej widowiskowa, z nieco topor¬ 
nym interfejsem. GUAROIANS OF DESTINY to w 
porównaniu z nią czysta poezja i świat fantasy ni¬ 
czym z książek mistrzów gatunku. Marzec 1997 
jest w tej chwili oficjalnym terminem premiery. 


Gier na ECTS było jak zwykle bardzo dużo w lecz 
większość z nich pokazywano na targowych impre¬ 
zach jut po kilka razy . I my o tych powstających 
produktach pisaliśmy już wielokrotnie, postanowili¬ 
śmy więc nie iść na skróty nie wyliczać wszyst¬ 
kiego, co było wystawiane^ lecz wyselekcjonować 
elitę tytułów. Poniższe zestawienie w zasadzie nie 
oznacza „najlepszej dziesiątki targów* 3 a raczej 
dziesiątkę gier, które swym pojawieniem się wywo¬ 
łały najwięcej szumu wśród zwiedzających , Starali¬ 
śmy się, by lista ta była jak najbardziej obiektywna. 
Gały czas trzeba jednak pamiętać, ze ostatecznej 


oceny produktu można dokonać dysponując pełną 
wersją programu f dlatego zastrzegamy, że każda 
podobna tista może być traktowana jako tzw, „naj¬ 
lepsze pierwsze wrażenie 71 . 

Warto zauważyć, że na przykład TOMB RAlDER 
wcześniej pokazywany nie robił tak dużego wraże¬ 
nia, dopiero teraz wyrósł na prawdziwą gwiazdę. 
Podobnie sytuacja ma się z GUAROIANS OF DESTł- 
NY oraz RED ALERT, które z miesiąca na miesiąc 
rosną w siłę, okazują się coraz bardziej interesują¬ 
ce . A zatem - przed wami dziesięć największych 
pozytywnych niespodzianek jesiennego ECTS! 
































Bji w 

k 3 « CURSE OF MONKEY 
ISLAND 

- LUCASARTSA/tRGiN 

RED ALERT, U \NDS OF LORĘ: GUARDIANS 
OF DESTINY, DAGGERFALL, TERMINATOR: 
SKYNET w porządku, wszystko to widzieliśmy 
już wcześniej u YIRGIN PANDORA DIRECTWE, 



A\ PRIVATEER 2: 

“ THE DARKENING 

- ORIGI N/ELE CTR ON IC ARTS 

Nic nie słychać o WING COMMANDER 5? Nic 
dziwnego, skoro spora utalentowanych autorów na¬ 
gle odeszło z ORIGfN, wtaczając Chrisa Robertsa, 
który zatożyt własną firmę o nazw ie ANVIL Wiadomo 
nie od dziś, że nte mający jeszcze ukończoną trzy¬ 
dziestki Roberto ma gigantyczne ambicje dotyczące 
obecnie branży filmowej. Mówiąc wprost, Chris 
chciałby reżyserować filmy i jest całkiem niewyklu¬ 
czone, że już niedługo uda mu się tego dokonać. 
Tymczasem ORIGIN próbuje udawać, że nic się 
nie stało, co czyni przygotowując premierę PR!VE- 
TEER 2. Program w zarysach nie rożni się od hitu 
z 1993 roku, wyposażony natomiast zostanie w 
podrasowany engine oraz wzorem W ING COM¬ 
MANDER, sfilmowane postacie zastąpią rysowa¬ 
nych ręcznie kołesi z dużymi szczękami 
ORIGIN tak skonstruował engine symulatora, 
żeby na ekranie mogło jednorazowo znajdować srę 

k&f PARK EARTH 

_ mindscape 

W XXIIJ wieku wielka kometa zbliża się do Zie¬ 
mi, rozpadając się w atmosferze na setki meteory¬ 
tów, które niemal całkowicie niszczą powierzchnię 
błękitnej planety, Zapada wieczna noc, obłoki py¬ 
łów przesłaniają stonce, w sposób zastraszający 



kfif SCREAMER 2 

• - MILESTONEA/IRGiN 

Wciąż nie ustępuje nawałnica wyścigów samo¬ 
chodowych na PC, Po tym jak SEGA postanowiła 
przenieść na tę platformę DAYTONA USA oraz 
SEGA RALLY CHAMPIONSHIP, poprzeczka 
podniesiona została nader wysoko. Wśród kon¬ 
kurentów SEGl jest jednak firma MILESTGNE 
będącą w stanie skutecznie konkurować z japoń¬ 
skim gigantem, SCREAMER, którego pierwsza 
część była dość wierną kopią DAYTONA USA, 
doczeka się kontynuacji. Co tu dużo mówić, kon¬ 
tynuacji, która zrywa kask i która okazała się naj¬ 
lepszymi wyścigami jesiennego ECTS, 

Autor gry Antonio Farina słusznie powiada, że 
dostęp do sieci ma bardzo mały procent graczy. 
Stąd całe to mówienie o możliwości grania po krl- 


CURSE OF... co takiego!? Jedna z najsłynniej¬ 
szych przygodowek wszechczasów powraca? 

Autorzy mówią: „CURSE OF MONKEY IS¬ 
LAND kontynuuje dobre tradycje LUCASA RTS, 
niepodrabialne poczucie humoru, wciągająca fa¬ 
buła oraz niezapomniane postacie. Włączyliśmy 
do nowej g ry pirntów-komików, kanibali-wegela- 
rian oraz gościa, którego imię brzmi Ciastko- 
przytulacz”. 

Akcja CURSE OF MONKEY ISLAND rozpoczy^ 
na się w momencie, gdy wciąż aktywny LeChuck 
postanawia uczynić gubern aferową Elaine MarJey 
swą niemartwą narzeczoną. Do akcji wkracza 
Guybrush Threepwood, zakładając swej ukocha¬ 
nej przez pomyłkę na palec magiczny pierścień, 
który zamienia ją w złotą statuę. Bohater będzie 
mu stał odnaleźć sposób na odwrócenie klątwy, a 
następnie na ukrócenie zakusów LeChucka. Ba¬ 



śniowa grafika kojarzy się z K1NG'S QUEST 7, 
motywy muzyczne pozostały takie same jak daw¬ 
niej, LUCAS ARTS obiecuje przygotować premierę 
na wiosnę 1997, ale trudno wierzyć że przed 1998 
gra się ukaże. To przecież jej pierwsze targowe 
pojawienie się. Z pewnością będziemy jeszcze o 
niej pisać wielokrotnie. 



nawet 30 pojazdów kosmicznych. Do wy bora pozo¬ 
staje około 150 misji oraz 20 statków. Misje wahają 
się od zadań kurierskich, zleceń zniszczenia cze¬ 
goś, aż po eskortowanie ważnych głów. Wszystkie 
pojazdy posiadać będą możliwości ulepszania, do- 
budowywania nowych gadżetów. 

Galena aktorów pojawiających się w sekwencjach 
Fuli Molion Videc prezentuje się nad wyraz okazale. 
Nie ma cc prawda Malcolma McDowefta, ale wystę¬ 
pujący w PRIYATEER 2 aktorzy to już prawie pierw¬ 
sza światowa figa. Przede wszystkim John Hurt (w 
„Obcym" grat tego z załogi, którego jako pierwszego 


zainfekowała kosmiczna maszkara, w „Człowieku 
Słoniu* grał oszpeconego przez naturę biedaka, wy¬ 
stąpił też między innymi w filmowej adaptacji „1984") 
- ma on w historii kina miejsce trwafsze niż McDo- 
well. Obok niego pojawią się gwiazda kina francu¬ 
skiego Msthilda May oraz Cbristopher Walken, zna¬ 
ny już z RIPPER Partnerować im będą Jurgen 
Frochnow („Diuna* r „Gliniarz z Beverly Hills 2“) oraz 
Bmn Blessed („Robin Reed", „Dużo hałasu o nic"). 
Jest fo bez dwóch zdań najlepsza obsada aktorska, 
jaka pojawi się w grze komputerawej Obszerniej o 
tej arcydekawej produkcji napiszemy już za miesiąc. 



spada temperatura. Pojawiają się dziwne stwo¬ 
rzenia - pełzacze, zabijające każdego, kto odwa¬ 
ży się zbyt długo przebywać na powierzchni. Ale 
jest jeszcze odrobina nadziei w tym ponurym 
świecie Oto zdarza się cud i w wielu miejscach 
przez czarne niebo przebijają się smugi światła. 
W miejscach, gdzie padają na ziemię, powstają 
prymitywne osady, których mieszkańcy oddają 
cześć bogu Słońcu. W jednej z lakich oaz życia 
rodzi się bohater, któremu będzie dane odnaleźć 
sens legend i nauczyć się obsługiwać urządzenia 
sprzed kataklizmu, by wyzwolić cały świat. 

Ta niebanalna fabuła pochodzi z powstającej gry 
DARK EARTH. Oto pierwsze informacje o tym pro¬ 
jekcie, który już niedługo stanie się wielkim przebo¬ 
jem. Gra wykorzystuje pomysł ?.. ALONE IN THE 
DARK, tyle że postacie poruszają się o wiele natu¬ 
ralniej i zawierają o wiele więcej szczegółów niz 
zbudowane z niezbyt dużej ilości wielokątów posta- 


kanaście osób naraz ciągle jeszcze pozostaje w 
sferze pobożnych życzeń. Farina wprowadźif do 
SCREAMER 2 możliwość gry we dwóch na jed¬ 
nym komputerze przy podzielonym ekranie (ach, 
te czasy FOLE POSITION 2i). MILESTONE abso¬ 
lutnie nie obawia się SEGA RALLY, twierdząc, że 



cie z gry INFOGRAMES. W DARK EARTH ważną 
cechą jest to, że środowisko gry nie jest statyczne 
- z komina sączy się dym, po ziem! grasują małe 
stworzonka, na tle ciemnego nieba widać fruwają¬ 
ce ptaki, w lochach płoną pochodnie. Cafość pre¬ 
zentuje się bardzo realistycznie. Intro jest absofut¬ 
nie doskonałe, rendering] prezentują się tak dobrze 
jak chyba w żadnej wcześniejszej grze. 



SCREAMER 2 będzie bardziej wierną symulacją 
samochodu niż zręcznościową, pozbawioną realn 
zmu przepychanką samochodzików. Posiadać 
będzie sporo zróżnicowanych terenowo tras wio¬ 
dących między innymi przez Anglię, Skandyna¬ 
wię, Kalifornię, amazońską dżunglę i Egipl 
SCREAMER 2 jest znacznie trudniejszy od po¬ 
przednika, trzeba niczym w NEED FOR SPEED 
uważać, by od razu na początku przeciwnicy nie 
uciekli, bo potem praktycznie nie ma szans ich do¬ 
gonienia. Kamerę można ustawiać zarówno za 
kierownicą, jak i z tyłu samochodu. Po skończo¬ 
nym wyścigu istnieje sposobność obejrzenia z 
niego powtórki, przekazywanej przez kamery 
umieszczone w różnych miejscach trasy. Widzieli¬ 
śmy \o, graliśmy r dodajmy tylko, że na SS CD39 
znajduje się interaktywne demo SCREAMER 2. 
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7 COMMAND& CON- 
” QUER: RED ALERT 

- WESTWOOO STUDłG$/VlRGIN 

O RED ALERT pisaliśmy już kilkakrotnie?, 
krótko więc tylko odnotU|my nowe dotyczące 
go Informacje. Zawartych zostanie ponad 40 
misji, a także edytor terenu pozwalający na 
tworzenie własnych scenariuszy. Wydobywa- 
nymi surowcami będą tym razem rudy (ore). 
Autorzy z WESTWOOD STUDIOS przewidzie¬ 
li możliwość gry poprzez Internet. 



VIRGJN podaje, że sprzedaż COMMAND & 
CONOUER; TIBERIAN DAWN (taki jest pełny 
tytuł gry, którą wszyscy nazywaliśmy CO AR¬ 



MAND a GONGU ER) przekroczyła 1 milion 
kopii. RED ALERT trafi do sklepów już w listo¬ 
padzie. 



DISCWORLD 2 

- PERFECT ENTERTAINNIENT/PSYGNOSIS 

BROKEN SWORD i PANDORA DIRECTIVE 


są już ukończone i obie te gry są już oficjalnie 



dostępne w Stanach. Kolejny silny kan¬ 
dydat do miana przygodo wki roku jesz¬ 
cze się nie ukazał i przed Gwiazdką nie 
należy się go spodziewać. 

Autorzy z PERFECT ENTERTAIN- 
MENT przechwalają się, że w DI¬ 
SCWORLD 2: MISSING PFtESUMED 
prawie nie występuje słynny tekst „To nie 
działa" - wzorem gier LEGEND zawarto 
mnóstwo tekstowych odpowiedzi na po¬ 
czynania gracza. Animacja jest naprawdę 
pierwsza klasa, scenki przerywnikowe 3D 
wykonane na Silicon Graphics. 
DISCWORLD 2 jest rewelacyjnie wykonaną grą, 
z zachowaniem zalet oryginału. Ankh-Morpork 
znów wita graczy, ale tym razem problem jest po¬ 


ważniejszy: zawieruszy! się gdzieś wysoki chu- 
dzrelec z pustym? oczodołami i kosą w dłoni, chu- 
dzrelec, którego nazywają powszechnie Śmierć! 




DIABLO 

- BLIZZARD EfTTERTAlNMENT 


BLIZZARD ENTERTAINMENT ulokowany 
był w dwóch miejscach. Konwencjonalne sto¬ 
isko w Olympii obsługiwane było przez nie ma¬ 
jących o niczym pojęcia gońców, dopiero 
w pobliskim Miltonie rezydować miała ekipa 
DIABLO, Na pierwszym piętrze tego superek- 
skluzywmego hotelu na jednych z drzwi wid¬ 
niała niepozorna tabliczka z napisem BLIZ¬ 
ZARD, a w środku czekały dwa komputery i je¬ 
den szczupły inaczej brodacz, Jedwo miesz¬ 
czący się w fotelu przed ekranem. Brodacz na 
swoim notebooku miał zainstalowane jedynie 
Windows'95 oraz beta-wersję DIABLO. 

Dfa przypomnienia: DIABLO to RPG z izome- 
trycznym widokiem na pole akcji, rozgrywający 
się w średniowiecznej scenerii. Już w rntro wi¬ 
dać kruka wydZFOdującego robaka z rozkładają¬ 
cego się ciała, dyndających na stryczkach wi- 

0PfMURDER DEATM KILL 

- SHINY E NT ERTA1N ME NT/INTER P LA Y 

Przyszłość. We Wszechświacie pojawia się 
niespotykany wcześniej fenomen: energetyczne 
strugi mogące być niewyczerpanym źródłem 
energii. Ludzkość nie może się nacieszyć histo 
tycznym odkryciem, bo na naszą planetę przyby¬ 
wa garnizon Obcych. Ani ONZ, ani WHO nie są 
w stanie z nimi negocjować, da się do nich prze¬ 
mówić tylko za pomocą laserów. 

Oryginalnym producentem MDK jest firma SHI¬ 
NY ENTERTAINMENT słynna z EARTHWORM 


sielców 
oraz pie¬ 
kielne be¬ 
stie czy- 
h aj ące 
w kata¬ 
kumbach. 

D ! A - 
BLO cha¬ 
rakteryzuje losowy generator poziomów, 
w każdej grze trzeba oczywiście wykonać kilka 
takich samych czynności, ale droga do nich 
jest za każdym razem inna. Rycerz, którego 
prowadzimy posiada dwa liczące się wskaźni¬ 
ki: energię i mana. Gzęsto walczy się z kilko¬ 
ma potworami naraz, trzeba wtedy jak naj¬ 
szybciej wywijać mieczem. Świetnie zrobiono 
grę świateł, gdy widać drgającą poświatę ota¬ 
czającą pochodnie. Bardzo wygodny jest inter¬ 
fejs: nie ma kłopotów z podnoszeniem artefak¬ 
tów, w przypadku gdy bohater wejdzie za ścia- 

JIM, Bohater biegnie naprzód, kamera podąża za 
nim, bohater strzela, Obcy wiją się w konwulsjach. 
Przeciwnicy nie umierają tak po prostu, konają 
w dość realistyczny sposób. 

Autorzy reklamują różnorodne bronie, jakie 
pojawią się w MDK - na przykład za pomocą ce¬ 
lownika laserowego snajper będzie mógł do¬ 
strzec stojącego milę dalej Obcego, pijącego 
akurat kawę. Będzie mógł odstrzelić albo filiżan¬ 
kę! albo w razie potrzeby - głowę delikwenta. 
Grafika MDK jest szybka, akcja ostra. Spośród 
wszyslkich prezentowanych strzelanin na PC ta 
podobała nam się najbardziej. 



nę T przez którą z powodu izo metryczne go rzu¬ 
tu zostaje zasłonięty, widzimy jego kontur. 
Wszystko po to, by się nie zgubić. 

Pokazano nam również bardzo wczesną 
wersję STARĆ RA ET, za po wia dającego się na 
absolutnie szokujący przebój. Wykonany jest 
lepiej niz WARCRAFT można w nim walczyć 
zarówno w przestrzeni kosmicznej, jak i na po¬ 
wierzchniach ptanet. 




Za miesiąc dalsza część re/acji, w której między innymi znajdą 
się m iniwywiady z Jonem Ritmanem fautorem ośmiobitowych hi¬ 
tów MATCHDAY, HE AD OVER HEELS i BATMAN, obecnie pracują¬ 
cym na PC nad grą OUINTESEHTIAL ART OF DESTRUCTłON), To¬ 
ny Crowtherem fREALMS OF THE HAUNTING), Erinem B obertsem 
(PRIVATEER 2f oraz Frederickiem Raynalem (AL0ME JN THE 
OdBKj LBA. Umieścimy też przegląd pozostałej części gier ze 
$WIV, X-WING VERSUS UEFIGHTER, L0ST ADMIRAŁ, BETRAYAŁ 
AT AHTARA t LITTLE BIG ADVENTURE 2 t F 22, FX FIGHTER 2, 
BATTLEGROUND: ANTIETAM/SHILOH na czele. Będą cztery rewe¬ 
lacyjne gry z CRYO, zrobiony przez twórcę serii gamehooków z lat 
siedemdziesiątych lana Łiyingstone J a DEATHTRAP DOHGEGH, 


niemal rewolucyjne CREATURES, które być może przełamią 
wreszcie opinię, iż produkcje z pogranicza gier i programów edu¬ 
kacyjnych okazują się nudne . Dokładnie opiszemy ofertę nowej 
twarzy w przemyśle gier komputerowych - firmy TELSTAR, która 
ma w rękawie kilka godnych oka produktów, zwłaszcza baśniową 
przygodówkę FABLE . Przyjrzymy się zręcznościowym grom 
AMOK i SCORCHER z amerykańskiego SCAVENGER, nowator¬ 
skiej przygodowe e TOOHSTRUCK z VIRGIN oraz HAR0WAR 
z GREMUN, To wszystka? Bynajmniej nie, dodajcie do tego na¬ 
stępne drugie tyle tytułów plus informacje o firmach oraz auto- 
rach gier. Ha koniec reportaż z Sega World, dopiero co otwartego 
w Londynie „wirtualnego miasteczka n * 
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Na targach ECTS oprogramowanie dta superkonaot Saturn i Play¬ 
station stanowiło bardzo pokaźną gałąź produktów. Można śmiało 
po wiedzieć, że te dwie konsole wraz z platformą PC stanowią naj¬ 
szybciej rozwijającą się grupą sprzętową. O tym* że zdominowały 


na dobre ogólnoświatowy rynek gier, spychając wszystkie pozo* 
stałe platformy na margines świadczy chociażby fakt, że Nintendo 
odwołało wrześniową premierę konsoli Nintendo 64, ponieważ po¬ 
tencjalnie większe szanse ma ich nowy, kieszonkowy GameBoy,-. 

Gier na Saturna i Playstation byle naprawdę mnóstwo! przy 
czym trzeba przyznać, że po raz pierwszy mamy do czynienia 
z tak dużym wyborem dobrych i obiecujących produktów. Żadnej 
kichy, kiepskich konwersji z PC czy miernot* 

Wybraliśmy dla was grupę najważniejszych i najlepiej się zapo¬ 
wiadających projektów. Jedno jest pewne: już w tej chwili są ab* 
salutnymi hitami* 

Guiash 



Jedną z największych niespodzianek targów byt 
stojący pośrodku stoiska koncernu SEGA automat 
V1RTUA RGHTER 3, po raz pierwszy pokazany poza 
Japonią. Skoku jaki nastąpił od VF2 po prostu nie 
da się opisać, catosc przypomina film ren (terowany 
jak na stacjach Silicon Graphics. G tym co dzieje 
się na ekranie niech świadczy fakt, że sama tylko 
twarz jednej postaci zawiera więcej polygonow, niż 
cały zawodnik z VF2. Automat byt obiegany od ran® 
do nocy udało nam się jed¬ 
nak zagrać i naprawdę ze¬ 
rwało kask. Pełny automat 
V hie bardzo drogi. 

SEGA - 

AUTOMAT 
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O drugiej części tej najpopular¬ 
niejszej w Europie gry dla PSX by¬ 
ło wiadomo już w maju. Teraz jednak ujrzeli¬ 
śmy ją w akcji Lepsza grafika i animacja 
(żadnych spowolnień), więcej torow, jeszcze doskonalsza symula* 
cja rewelacyjnych kraks. Najctekawiej jednak zapow ada arę obec¬ 
ność aż czterech rożnych aren GE3TRUCT10N DERBY (w części 
pierwszaj tylko THE BGWL). PSVGNOS1S PSX 
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maiita powiedzieć 
(j grach rt&PC 
Trtąj gier jest m 
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Więcej, więcej, więcej 
czadowego strzelania* Poziomy 
są dłuższe, wprowadzono interak¬ 
tywne elementy \ wy bór ścieżki}* 
efektowne pościgi samochodowe 
i uczyniono grę trudniejszą- Grabka 

-————-—— jest jeszcze lepsza i ptynniejsia niż 

w c:\ sc pi fwszi^i p stolet YIRTŁIA GUM ponownie w akcji* Kolejny 




bestseller jeszcze przed wydaniem. 
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SEGA. SATURN 
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Nie wierzyłem, ze 
może być cos lepszego 
niż W1PEOUT aż zoba¬ 
czyłem WIPEOUT 20m 
i nowe trasy które są 

po prostu swteimt Jest także lepsza i płynniejsz , animacja, rewe¬ 
lacyjny soundtrack (Leftflełd, Chemical Brothers. FSOU a nawet 
The Prodlgy}. Wprowadzono nowe efekty swietfoe c i- -sc wygląda 
szokująco- Gra została uproszczona w stosunku do poprzedniczki 
i chwała za to programistom. 

PSYGNDSIS. PSX 
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2 całym szacunkiem dla 
GRANO PROC 2 na PC (gdzie 
w wysokiej v z *z iel czosc I 
nawet na Pentium 1S6 anima¬ 
cja skacze), FORMULA t jest 

szybka, płynna, wyglądająca znakomicie i o wiele bardziej 
smakowita dla aaob. które lubią szybką \ swobodną jazdę, 
Oczyw scte nie zabraknie symulacji prawdziwej stajni wyści¬ 
gowej PSYGNOSłS, PSX 



Myślicie, że TEKKEN test nie- 
zty? Przy drugiej częscr może po 
prostu schowac głowę w piasek 
ze wstydu. Nowe postacie, nowe 
ciosy, nowe opcje Szybciej, ład¬ 
niej teplejf To jest to. na co cze¬ 
kają miłośnicy mordoblc. Abso¬ 
lutna rewelkałH 

NAMCO. P3X 
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sfcotką PSX 


w zupeł 


Stworzona przez ludzi odpowiedzialnych za samego SONICA 
gra NIGHTS jest chyba największą rewelacją z ECTS dla 
konsoli SATURN- Bajecznie kolorowa, z piękną muzyką 
i nienaganną animacją gierka sprzedawana będzie z analo¬ 
gowym joystickiem, dzięki któremu będzie można w peinl 
kontrolować ruchy postaci we wspaniałym trójwymiaro¬ 
wym świeci© NIGHTS to coś zupełnie nowego co nazwał¬ 
bym powietrzną platformówką. Na Zachodzie jest już w 
sprzedaży, recenzja najprawdopodobniej za miesiąc, 

SEGA SATURN 


Mgm-j*dfn mmi zachwyt 
Piękna ammtHja, wspaniała gra 
dla 4&ui i ieh rodziców* 

i ifUriłic odprężenie n klimacie 
bqłki , ktmi k* :y są- na twoich 


zaih. 


Trzecie wyścigi mikro maszyn, tym razem zrealizowane całko wic je 
w trój wymiarze- Testując wraz z ftiHczem wersję PSX stwierdzamy, ze 
gierka wciąga aż do bolo, a zrealizowana jest nienagannie! Super, 
szczegół me dla kilku graczy. 

CODEMAS7ERS P$X & SATURN 


m Wywodząca się z ami- 

m gowej sceny grupa NEON 

1 DESIGN debiutuje z praw¬ 
ią 4 % m dziwie rewelacyjną strze- 
Eanką, w której gracz po¬ 
suwa się nieustannie do przodu rozwalając wszystko co napotka 
na swej drodze- Patrząc na grafikę mieliśmy wątpliwości, czy to 
nie jest renderowany wcześniej filmiki Prześliczna grafika i su- 
perpfynna animacja, absolutny lid! OCEAN, PSX 

Na bazie znako¬ 
mitego kodu VIR- 
TUA FIGHTER 2 
powstała konwer¬ 
sja z automatów 
gry FIGHTING VI- 

PERS, Mordobicie z mega-specjałami. w którym wszystkie walk* 
odbywają się w specjalnych klatkach {można odbijać się od ścian, 
—. r r%i ri TTTT^M Mq±M też rozwalić klatkę!). Bar¬ 
dzo ciekawie zapowiadają się po- 
siacie, są zupełnie niepodobne do 
. i tych z innych morodblc* niektóre 

' 1 dzierżą rozmaite przedmioty służą* 

x 1 W ce do okładania się po mordach. 

r ^ ; Zawodnicy ubrani są w zbroje, któ- 

i - •*“ re rozlatują się po wielu cfosach* 

W tej grze aż czuc bok długie go¬ 
dziny męskiej walki zapewnione!. 

SEGA.SATURN 


Ogromne wraże nie zrobił na nas także TOłlJB RAJDER. przygotowywać 
ny jednocześnie na P$X, Saturna i PC Bliższej napisaliśmy o nim kilka 
stron wcześniej, dlatego tutaj już bez ilustracji. 

Niewątpliwie najlepszy ze wszystkich prezentowanych na targach 
..sportow przyszłości \ BŁASI CHAMBER oferuje rozrywkę na najlep¬ 
szym poziomie maksy¬ 
malnie czterem graczom. 

Zawodnik musi zdobyć 
piłkę [kopiąc i bijąc), a na¬ 
stępnie wbić ją w specjal¬ 
ną bramkę. Komnata przekręca sk 
o 90 stopni i wszystko zaczyna się 
od nowa, Brzmi prosto, ale gra się 
po prostu bombowo. 

ACTMSION, PSX 
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Wita¬ 
my na 
)D'BB\ Jesz- 
re raz udało 
5 nam doko- 
ć rzeczy nie- 
żlrwej za- 
ć płytkę po 
ajświeższynn 
> najlepszej 
jakości Z dumą oddajemy 
wam do rąk 21 gier w wer¬ 
sjach demonstracyjnych, ponad 
30 rzutów okiem, n także jak zwy- 



Pimvsze nUrniktywnedemoDl/WLO właśnie uaSS CDU / 


kle bogate materiały redakcyjne. GD’39 powstał 
prawie w całości w oparciu o materiały z targów 
ECIS Większość z nich nie ujrzała nigdy wcze¬ 
śniej światła dziennego 

Podczas targów staraliśmy się obejrzeć i zagrać 
we wszystkie propozycje jakie przygotowały firmy, 
dzięki temu z kilkuset nowych gier wybraliśmy dla 
was jedynie najlepsze i najbardziej wartościowe 
produkcje. Teraz i wy możecie w pełni rozkoszo¬ 
wać się nie tylko screenami zamieszczonymi w nu¬ 
merze, lecz osobiście sprawdzić jak dane gry za¬ 
chowują się w naturze. Warto leż wspomnieć, że 
niektóre dema z różnych przyczyn nie byty w Lon¬ 
dynie pokazywane trafiły za to na nasz kompakt. 


Zgodnie z wieloma su¬ 
gestiami co do strony gra¬ 
ficznej menu płytki, wprowa¬ 
dziliśmy nowy, psychodeliczny 
system menu, dzięki któremu 
nawigacja po trzeszczącej 
v/ szwach srebrnej pfytce będzie 
jeszcze przyjemniejsza. Zobacz¬ 
cie zresztą sami naszą wersję 2.0 
systemu menu... 

Trudno określić, na co zwrócić 
szczególną uwagę. Wszystko jest god¬ 
ne zainteresowania. Z dumą przedsta¬ 
wiamy światową premierę gry LITTLE 
BIG AOVENTURE 2, którą otrzymali 
śmy na wyłączność od jej autorów 
z ADEIINE SOFTWARE. Jesteśmy 
pewni, że sympatyczny Twinsen już 
wkrótce zagości na waszych monitorach gdyż 
pracująca w trybie 3VGA gra wykonana jest po 
prostu prześlicznie. LBA 2 walczy o palmę pierw¬ 
szeństwa z rewelacyjny]nymi wyścigami SCRE 
AM ER 2 i pierwszą w pełni interaktywną wersją 
nowej produkcji firmy BLIZZARD gry rolo-playing 
DIABLO. Warto także zauważyć grę SWIV - trój¬ 
wymiarowa strzelanina zapowiada się doprawdy 
doskonale. 

Wielbiciele MANGA ROOM już za chwilę po¬ 
czują przyjemny ucisk w gardle (i nie tylko) gdy 
obejrzą w ciszy i spokoju program K1SEKAE. 
Dzięki niemu można bardzo dokładne zgłębić taj¬ 
niki garderoby ulubionych bohaterek anrme (min. 
Lum z URUSEI YATSURA, Prrss z BUBBLEGUM 
CR ISIS i Czarodziejek z SAILOR MOON). Chłop¬ 
cy zapewne będą je rozbierać, dziewczyny ubie¬ 
rać. a wszyscy będą szczęśliwi i zadowoleni, 

■ Nie zapomnijcie rzucić okiem na RZUT 
OKIEM, gdyż mamy wrażenie, że przeszliśmy 
samych siebie pokazując w r nim gry tak nowe, 
że aż gorące! Czeka też na was świeża porcja 
SHAREWARE, a w nim m.in. kilkadziesiąt no¬ 
wych misji do DUKE NUKFM 3D i COMMAND 
& CONGII ER oraz wspaniały dodatek do 
wszystkich maniaków QUAKE - kilka świeżut¬ 
kich jeszcze bonusów: edytory, nowe potwory 
t bronie. Sam miód Ul 

Nasz kompakt to kilkadziesiąt godzin doskona¬ 
łej zabawy ma najwyższym poziomie. Nie rozsta¬ 
jąc się z nowym numerom eSeSa (zawsze dobrze 
go mieć pod ręką) poczytajcie o grach t a potem 
wsuńcie Ce Deka do odtwarzacza i sami sprawdź¬ 
cie, jak wyglądają wszystkie suporgorące produk¬ 
cje. Nie istnieje lepszy sposób, niż ujrzeć wszyst 
ko na własne oczy! 

Życzymy opad ujętych kopar 
i dymiących czach!!! 
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SECRET SERVICE CD 

w pytaniach i odpowiedziach 

Dlaczego w dziale OPISY zamieszczacie teksty 
po angielsku? Są one kompletnie bezuzyteczdk dla 
osoIk które nic znają tego wspaniałego języka (ja 
do nich mkię). 

Zwróćcie uwagę, że większość solutionów pre~ 
zentowanych w dziale OPISY jest pierwszej świe¬ 
żości Gry takie jak PANDORA DIRECTIVE czy 
GENE MACHINĘ pojawiły się na rynku dosłownie 
przód chwilą, a pełna wersja KINGDOM 2; SHA- 
DOAN jeszcze się nie ukazała (a wy |uż macie pe¬ 
łen opis!). Drugą zaletą opisów angielskich jest po¬ 
danie wszystkich nazw przedmiotów, lokacji i czyn¬ 
ności dokładnie w takim brzmieniu, w jakim wystę¬ 
pują w grze. W końcu gry są też w całości po an 
gielsku. więc jeśli me znasz języka, to i tak wiete nie 
zdziałasz. Od pewnego czasu publikujemy także 
opisy po polsku do gier, o które najczęściej prosi¬ 
cie. Kończymy już opisywać gry przygodowe SIER¬ 
RY, w kolejce czeka już kilka następnych serii 
m m m 

Dlaczego niektóre Jamy nie robią 
deut swoich nowych gier? Przecie z 
ptayabk demo to wspaniała forma ko¬ 
munikowania się z grac zami - mogą 
out w Ustach napisać ca im sip nie po¬ 
doba, aby programiści mogli wszytko 
bardziej dopracować. Poza tym to bar¬ 
dzo uczciwe podejście t gracze mogą 
najpierw spróbować, a potem ewentu¬ 
alnie kupić to, co im się podoba. 

Odpowiadamy na przykładzie: fir¬ 
ma DOM ARK wydała niedawno play- 
able demo gry BIG RED RACING 
(opis w SS r 37). które dzięki sieci In¬ 
ternet w byskawicznym tempie roze¬ 
szło się na całym swiecie. Gierka zo¬ 
stała odebrana bardzo dobrze r od 


sprzedaż secret service CD prowadzą sklepy 



Białystok 

AMFKDM, ul Piłsudskiego 30 

Bielsko Biała 

HDD Komputer, ui Glebom 2 

Bydgoszcz 

CHIPPARADISE, ul. Śraartadóeh28 
ATAPOL, Ui Sienkiewicza 1 

Bytom 

BCSTCOM.u KotajDWaG 

Chełm 

P W ASIA. ul. lwowska SC 

Częstochowa 

GOLDREGEN D H SCHOTT, Ul. Kościuszki 1 A 

Dąbrowa Górnicza 

GlALLO U. &gc Maja 4 

Gdańsk 

AM?-COMM u Kartuska 245 
AMIGOM, ui Wały Jagieilofatae 1 
AFfTiCA, ul m&\k B 


Gdynia 

OK. ul SłarDW f 0 jska 45 

Kalisz 

ULISSES, ul , Śródmiejska 26 

Katowice 

BASTA ii Drowtów l3b 

Kielce 

ASIOM, ul Minia 5 

Koszalin 

JATRA ul Zwytęstwa I04a 

Kraków 

USER, ul. RzemłeSIn cza 31 
GlOA: ul. Wiś! sko 10 
WAREZ ul. Karmtffokfl 32a 

Lębork 

OK, ul. Czołgistów 5 

Lublin 

XVZ. tri. Okopowa S 
DELTA u Sssrcai 


Łódź 

A KG., u! Zamenhofa 1<3 
ELEKTRONIKA, ul. Piórkowska 39 1 19S 
LfMEK ul, Przybyszewskiego 7 

Olsztyn 

MIKROFAL Pl.WtinośClZffl 

Opole 

HMS Krataywskfi 41 A 

Piotrków Trybunalski 

OMEGA. Pt Kościuszki B 

Poznań 

ARK ui Gromadzka 14; ul. Głogowska 9fl 
BETA ul, Pułaskiego Z4-'Z 
B AK COMPUTER, u. Wmzbęto 37 
OEMAX-COMPUTEfi’S, ul. Św Maran 29 
HI-FI STUDIO KSIĘGARNIA, ui. Gwarna 13 
KME COMPUTER u! Poznańska 68 

Badom 

Sklep rf RAM p SDK ,SEZAM' l p, ul. Zefsjmsfcago 42 

Siedlca 

KOSMOGONIK, ul. Sienkiewicza 21 


Sosnowiec 

TRłSTAR uf Modrzejewska 12 

Szczecin 

BJLANG, PI R»fHa3 
BIG. Płac Lotników 6 

Świdnik 

ENTER, ji wyszynskiegj '4 

Tarnobrzeg 

P.H.U GAMBl r 
P B Głowackiego 2C 

Wrerław 

STUDIO KOMPUTEROWE 
ul. Klaczki 4-1 
OKW ELEKTRONIKA 
uf. Św Mikołaja S6>57 

Zielona Góra 

VADIM ui.Kup!9cka20 
CNT ELEKTRONIK uf. Kupiecka 13 

Zabrze 

IPS ZABRZE ul. Wolność 262 






































adresem firmy posypały się po¬ 
chwały. Wprowadzając do sprzeda¬ 
ży pełną wersję liczono na prawdzi¬ 
wy sukces. Okazało srę jednak, że 
gra nie sprzedaje się prawie wcale 
A to dlatego, że z dema nie została wy¬ 
cięta opcja gry przez modem i w sieci, a to 
właśnie był jeden z najmocniejszych punk 
tów! Potencjalni nabywcy zadowalali się wer 
sją demonstracyjną,.. 

Fakt faktem, ze większość firm coraz bar 
dziej niechętnie udostępnia jakiekolwiek wet’ 

$je pokazowe. Wszyscy zdążą się wyszalec 
i nikt nie kupi już pełnej gry. Poza tym gra mo 
że wyglądać ślicznie w zapowiedziach i oka¬ 
zać się strasznym gniotem na ekranie, więc tym 
bardziej nikt jej nie kupi Naszym zadaniem jest 
jednak wyrwać dema za wszelką cenę, a poza tym 
wyłowie te najlepsze pozycje i wręczyć je wam na 
kompakcie abyście mogli je własnoręcznie przete¬ 
stować! To nie est łatwe zadanie. 


ROAD RASH czyli ostra jazda bez tnyman id! 


LA KRY z, motoman~gawęikiarz znowu w akcji! 


Wejherowo 

OK tiL Soblasktagc) 2&S 

Włocławek 

NATALSASOFT ul Witosa 4 
DANIEL D R WlSLANlN. ul. Wrtasa 4 

Warszawa 

AVA* Stanów Zjednoczonych 6S paw. AZ 
CŁOCK-Z JUPITER Towarowa róg Pańskiej 
COMAT ui KmctAtf fDT SMYK) 
COMAT Dwoizac Cantramy paw 12 
CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a 
C MR DSGFTAL. Al. Jerozolimskie 2 
DWG. ul Girytowska 39 
M l RAGĘ u. Gen. Abrahama 4 
OKW ELEKTRONIKA, ul. Mokotowska 51/53 
OKW ELEKTRONIKA, ul. Targowa 61 
U SZCZEPCIA ul Żelazna 69a 
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dobrego 

talerzu 


Kieekae 

DEMA: 

American Civil War 
Archiniedian Dynasty 
Bug 

Deadlock: Planetary CDnguest 
Peath Rally 
^ Diablo 

Jagged Al Hance Deadly Games 
^■Łarry 7 
Lighthouse 

Little Big Adventure 2 
1M1A2 Abrams 

^ Monster Truck Kadness 

Monty Python and the Quest 

for the Holy Grail 

Necrodome 
MetZone 
Road Rash 
Screamer 2 

Eimcifcy 2000 Uetwork Editlon 
Trial Version 

► SWIV 
Traćer 
Zombie Wars 

NOWOŚCI: 

Assassin 

► Eetrayal at Antara 
Birthright 

Callahan J s Crosstime Saloon 
Comnriand & Conguer: Red Alert 
Cu.rly'E Adventure 
Flying Corpa 
Fragile Alliance 
G-nonie 
HardWar 
Hyperblade 

Jazz fche JackRabblt 2 
Jetfighter 2 

► Landa of Lorę 2 
Lord of Realms 2 
Master of Orion - Battle of 
Autares 

► Meehwarrior 2 ; Mercenaries 
MotoX 
Outlaws 

Fhantasmagoria 2 
Realms of Haunting 
Reverence 
Riverworld 
Sand warriors 
SimPark 

Tales of Atlantis 
Theirte Hospita! 

► Tomb Ra id er 


Trasblt 

Versallles 

YPA 

CHEATY 

Duke Nukem 3D 

Earthwortn Jim 

Heroes of Might and Magie 

Pandora Directive 

Privateer 

Ouake 

Tubular Worlds 


PATCHE 


Aide de Camp 
Afterlife 
Albion 

Baseball Pro'96 

Eurofighter 20C0 

Fire Fight 

Flight Sim Toolkit 

indycar Raeing 2 

Jack the Rlpper 

AH64-D Longbow 

Eack to Baghdad 

Mortal Kombat 

Fathers in the Shadows 

Quake 

Guest for Glory 4 
Ripper 
Settlers 2 
TacOps 

Total Meltdown 
Tony LaRuśsa Baseball 
Tigera on the Frowl 2 
Tyrian 

Fro Finball The Web 

SHAREWARE 

COiramand £ Conguer Map Pack 2,0 
Duke Nukem 3D Map Fack 
Quake Add-Ons and maps 


OPISY 


Alien Incident 
Another World 
Club Dead 
Dune 

Gene Machinę 
Lost in Time 
Out of this world 
Pandora Directive 
Kingdom 2; Shadoan 
Police Guest 1 pl 
Space Guest 3 fl 
S pace Guest 4 PL 
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Polak potrafi! Wychodzi to raz 
lepiej, a raz gorzej, lecz trzeba 
przyznać, że polskich gier na Ami¬ 
gę nigdy nie brakowało. Przygo- 
dówki, zręcznościówki, platfor- 
mówki, logiczne, nawet DOOMto- 
podobne - byfo tego zatrzęsienie, 
jednak nikt dotąd nie porwał się 
na symulator lotu. DESERT WOLF 
jest pierwszą taką próbą, która wy- 
szła spod ręki programistów sku¬ 
pionych w ISS1FIMITE OREAMS. Ich 
grę wydała natomiast firma SE- 
VEN ST ARS. 

Jako najemnik Mikę Star zasia¬ 
dasz za sterami nowoczesnego 
myśliwca, aby rozprawić się z szur¬ 
niętym neptkiem władającym Eura¬ 
zją. Gra składa się z kilkudziesię¬ 
ciu zróżnicowanych misji, których 
celem jest: niszczyć, palić, zestrze¬ 
li wać, masakrować, detonować. 
Cel misji zostaje podany na odpra¬ 
wach przed rozpoczęciem masa¬ 
kry. Są one bardzo zróżnicowane. 
Generalnie polegają na niszczeniu 
jednostek bojowych, budynków, 
wyrzulni rakiet f składów amunicji. 
Wykonanie założeń w stu procen- 


Infinite Dreams ’96 

AMlfiA W0/12M Z dyskietki, 2 MB «D 

Autoryzowany dystrybutor 

ftMM łun (Amiga) 42 d 

bardzo dobra sirzelamił.tu 


o zasięgu 800 metrów 
służące do niszczenia 
celów naziemnych i po¬ 
wietrznych, Następne 
dwa to samonapcowa- 
dzające rakiety powie- 
trze-powietrze o krótkim 
i dalekim zasięgu. Jak 
sama nazwa wskazuje 
przeznaczeniem tych 
pocisków jest wszystko 
co lata. Do likwidacji ce¬ 
lów naziemnych sfużą rakiety sa- 
mon sprowadzające Agm 65 Mave- 







łach uprawnia cię do 
wykonania następ¬ 
nego zadania, z re¬ 
guły trudniejszego 
od poprzedniego. 

Konstrukcja gry 
umożliwia użycie tyl¬ 
ko opcji kariery co nie bardzo mf 
się podoba i nie pozostawia złu¬ 
dzeń co do zręcznościowego cha¬ 
rakteru programu. Jednak pewna 
grupa graczy może nie zgodzić 
się z twierdzeniem, że DESERT 
WOLF jest strzelaniną. OK, lata¬ 
my myśliwcem, sterujemy samok> 
tern jak w symulatorach, mamy 
wektorowe środowisko, ale to 
wszystko. Za moim twierdzeniem 
przemawia brak fazy startu i lądo¬ 
wania, okrojona ficzba przyrządów 
pokładowych oraz sterowanie za¬ 
mykające się w zwiększaniu 
i zmniejszaniu ciągu połączone 
z utrzymaniem maszyny w powie¬ 
trzu. Jest to jednak strzelanina 
bardzo efektowna, prawie jak nie¬ 
śmiertelny F-29 RETALIATOft 
Wrażenia z lotu są wspaniale, 
szczególnie gdy 
lecimy nad mo¬ 
rzem obserwu¬ 
jąc statki czy 
przelatujemy 
pod mostem lub 
w jego okolicy. 

Samolot wy¬ 
posażony jest 
w pięć rodzajów 
broni, Pierw¬ 
szym jest uni¬ 
wersalne działko 


rick. Ostatnim rodzajem broni są 
bomby do niszczenia nieruchomych 
celów naziemnych. 

Każda z broni wymaga odpo¬ 
wiedniej taktyki ataku co jest nie 
bez znaczenia przy wykonywaniu 
misji. Istotna jest również spora 
inteligencja przeciwników, którzy 
swoje zadania wykonują wzoro¬ 
wo. Zdarza się, że zamiast myśli¬ 
wego stajesz się bezbronną 
zwierzyną,. 

Na uwagę zasługuje wzorowa 
szybkość działania programu już 
na zwykłej Amidze 500, Trójwy¬ 
miarowa grafika wektorowa wy¬ 
gląda wprawdzie jak za dawnych 
dobrych lal - przeogromne pixele 
f paleta chyba czterech kolorów, 
ale za to polygony są czasami 
cieniowane, Z punktu widzenia 
wrażeń wizualnych należałoby 
pomarudzić, ale w końcu Amiga, 
jakkolwiek szybki i dobry kompu¬ 
ter, nie jest stworzona do szyb¬ 
kiego liczenia. Programiści miel! 
wybór: stworzyć piękny, lecz ane¬ 
miczny symulatorek lub super¬ 



szybką i dynamiczną strzelaninę. 
Wybrali to drugie, co jest rozwią¬ 
zaniem słusz¬ 
nym. 

Dobrze wy¬ 
korzystane go- 
lutkie wektory 

J potrafią z dobrą 
szczegółowo¬ 
ścią oddać syl¬ 
wetki czołgów, 
helikiopterów, 
niszczycieli, 
wyrzutni rakiet 
f wszelkiego bogactwa architekto- 
niczno-przyrodniczego. Grafika 
doskonałe uzupełnia się z przebo¬ 
gatymi sceneriami i efektami 
dźwiękowymi. 

DESERT WOLF zaliczam do 
produktów dobrych, przemyśla¬ 
nych i dopracowanych. Dzięki 
uniwersalnej treści stanowi ideal¬ 
ną pożywkę dla wymagającego 
gracza. Czyli - udany debiut! 
Prosimy o jeszcze! 

Wicik 


J- J 


flfiJL 

PRZEZ 

PSLSHf; 



Domeną polskich programistów 
są platformówki i gry logiczne. 
Rzadko zdarza im się odbiec od te¬ 
go kanonu. Dlatego zdziv/iłem się, 
gdy na moim twardzielu zagości! 
wyścig samochodowy wydany 
przez L.K.AVALON, 

Jak sam tytuł wskazuje, RAJD 
PRZEZ POLSKĘ jest wyścigiem, 
w którym zasuwamy po całym kra¬ 
ju. Do dyspozycji mamy jeden 
z trzech doskonale nam znanych 
samochodów; Malucha, Cieniasa 
i Poldka. Samochody różnią się od 
siebie przyspieszeniami, prędko¬ 
ściami maksymalnymi i przyczep¬ 
nością do sfatygowanego asfaltu 
szosowego. 

L.K.fl yalon ’96 

2 dysfcietki. 2 MB HD 


29 zf 


AiilOTYZDUftny dyslr^ulor 
LI. Am (Amiga} 


ir:den 2 największych c raf o w w 1995 r. 



















































Wyganiała Kasia wolfy, gdy na 
niebie ujrzała dwa naparzające się 
aeroplany, Po cbwfli dołączył do nich 
trzeci. Jak to? - zastanawiała się 
biedna Kasia. Ma takim zadupiu, 
gdzie żyją wolty, a wiatr zawraca, 
dwóch frajerów trzaska się w powie* 
trzu? Zrozpaczona, że nic z tego nie 
rozumie, a wolty uciekły jej do lasu, 
poszła do ukochanego Zenka po po¬ 
radę... Zenek jej na to - kochana, 
toż to gra wydana przez L.K AVA- 
ION, czyli ESKADRA!!! Uradowana 
że wszystko już rozumie podłączyła 
Amigę, Zenek zakręcił prądnicą r za¬ 
częła się zabawa. 

Gra zestala tak sprytnie pomy¬ 
ślana, że można w nią grać same¬ 
mu, w duecie, w trzy osoby tub 
z komputerowymi przeciwnikami. 
Pomysł doskonale sprawdza się 
w rzeczywistości, czego najlep¬ 
szym dowodem są spędzone ra¬ 
zem z kumplami godziny Najlepiej 
oczywiście bawiliśmy się grając we 
trzech. Każdy sterował wtedy swo¬ 
im samolocikiem i na własny ra- 


osób Gorzej gdy będziesz grał 
w pojedynkę, gdyż komputerowy 
przeciwnik zanudzi cię na śmierć. 
Co prawda nie zawsze jest on 
schematyczny ale ile razy jesteś 
w stanie walczyć z nim powie¬ 
trzu na czterech planszach, gdy 
oprócz tego nic się nie dzieje? 
Programiści zapomnieli tu o gra¬ 
czach, których większość gra sa¬ 
memu Im ten program spodoba 
ssę ale na jak długo? W odmiennej 
sytuacji będą gromady kumpli, któ¬ 
rym ła zręcznościówka od razu 
przypadnie do gustu. 

Wkik 
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ehunek próbował przy pomocy 
działka zestrzelić przeciwnika. Go¬ 
rzej gdy dwóch dobrało się i atako 
wali jednego. Ofiara nie miała wte¬ 
dy szans, ale o to w tym wszystkim 
chodzi. 

ESKADRA udostępnia cztery 
plansze, a ściślej tła, na których to¬ 
czą się powietrzne boje. Plansze 


auli 


podobnie jak cala gra mają bardzo 
dobrą grafikę. Szczególnie wyróż¬ 
niają się ślicznie zanimowane sa¬ 
molociki. Wieloklatkowe animacje 
nieprawdopodobnych ewolucji robią 
miłe wrażenie. Wykręca¬ 
nie esów-floresów na 
niebie to podstawowe 
zachowanie, bowiem 
działka starych maszyn 
często się zacinają. Je¬ 
dyną bronią przed kon¬ 
kurentem staje się per¬ 
fekcyjny pilotaż, Moim 
ulubionym oszukiwa¬ 
niem przeciwnika (nie¬ 
stety tylko głupiutkiego 
komputera) jest wykony¬ 


wanie beczek i niespodziewane 
nurkowanie, po to aby tuż nad zie¬ 
mią gwałtownie wznieść się w po¬ 
wietrze, Lewar z reguły się na to ła¬ 
pie i w ferworze walki ginie przez 
bezpośredni kontakt z glebą. 

W czasie okładania się po ogo¬ 
nach seriami z karabinu trzeba uwa¬ 
żać na przeszkody w postaci ptaków 
odbierających energię oraz na bonu¬ 
sowe kóteczka z literkami O stanie 
technicznym aeroplanu informuje cię 
twarz pilota, która równocześnie 
i niszczeniem maszyny zamienia 
się w trupią czachę. 

Grę cechuje prostota zasad 
i obsługi, duże natężenie dowcipu, 
polot \ wyborna miodność dla kilku 



Po wybraniu bryki 
przenosimy się na plan¬ 
szę z konturami naszego 
kraju i pajęczyną dróg, 
która łączy największe 
miasta, wyznaczając za¬ 



razem diugość każdego odcinka do 
przejechania. Ograniczeniem jest 
ściśle określony czas przypadający 
na pokonanie każdego etapu, w któ¬ 
rym musimy się zmieścić. Niezmier¬ 
nie ważne okazują się więc walory 
maszyn, ponieważ musimy jeszcze 
pamiętać o paliwie. Benzynę tankuje 
się na stacjach rozmieszczonych na 
każdej wielokrotności 50-tego kilo¬ 
metra danego odcinka. Ponieważ 
licznik kilometrów odlicza się do tylu, 
należy to rozumieć w następujący 
sposób. Gdy trasa ma 103 kilometry 
długości, to pierwsza stacja benzy¬ 
nowa będzie już po trzech kilome¬ 
trach zaś następna, gdy do końca 
zostafo nam jeszcze 50 kilosów 
Ograniczenie czasowe i spalana 
benzyna wymuszają odpowiednią 
strategię jazdy i wybór optymalne¬ 
go odcinka do przejechania. Na 
szczęście interesujący cię etap mo¬ 
żesz wybrać sam, co jest niezmier¬ 
nie istotne. 


Przed wyjechaniem na trasę 
masz jeszcze możliwość wyboru 
efektów dźwiękowych w postaci 
standardowego wycia silnika lub 
pięciu muzyczek. 2 żalem stwier¬ 
dzam, że wycie silnika jest żałosne 


wiecie na fakt, że sterowany samo¬ 
chód przypomina jeżdżący na łyż¬ 
wach karton?! Specjalnie używam 
słowa karton, ponieważ jest ono naj 
lepszym określeniem na coś, co ma 
unieruchomiony tył, a skręca jedynie 



r przypomina prędzej rzężenie ze¬ 
psutego odkurzacza niż rasowego 
Malucha. Monotonna jazda spro¬ 
wadza się do omijania samocho¬ 
dów i dodawania gazu. Zero zmia¬ 
ny biegów (maluch z automatyczną 
skrzynią biegów???) spłyca trochę 
zabawę. 

Teraz chciałbym przejść do mniej 
przyjemnej czę¬ 
ści recenzji. Po 
ujrzeniu pudelka 
i screenów prze¬ 
czuwałem, że 
nie będzie to produkt najwyższej ja¬ 
kości. Nie spodziewałem się tylko 
tak niskiego poziomu grafiki i żenują¬ 
cej wręcz miodności. Ręce opadają 
gdy piszę te cierpkie słowa, ponie¬ 
waż nie sprawiają mi one żadnej 
przyjemności. 

Zgodzicie się ze mną, że samo¬ 
chód powinien jeździć po asfalcie, 
mieć z nim bezpośredni kontakt 
f trzymać się nawierzchni. A co po 




przodem. Żeby było weselej maszy¬ 
na zawsze znajduje się w jednym, 
cetralnym punkcie na ekranie, bez 
względu na to czy wypada z trasy lub 
ma kolizję Przesuwa się jedynie 
szosa - na boki. 


Te zadziwiająco cechy nie przy¬ 
pominają nawet gier na ośmiobilow- 
ce. Wierzcie lub nie ale widziałem na 
te maszyny o niebo lepsze wyścigi! 
Grafika nie wywołuje nawet śmie¬ 
chu. Apeluję i błagam! Skończcie 
wydawać taką szmirę, Powinno wam 
być wstyd za takiego gniotą. Czy wy¬ 
danie ŁOWCY GŁÓW zmieniło stra¬ 
tegię firmy na gorsze? 

Wkik 
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Dystrybutorem opisywanych gier 
Shareware jest firma: 

PROLine, FO.Box 36, 

05-400 Otwock, 
tek (022) 779-45-24 


Spotykamy się po raz trzeci w Amiga Sha¬ 
reware Klub. Mamy tu gry małe, tanie, ale 
miłe i przyjemne. Nie trzeba wydawać dzie¬ 
siątek czy setek złotych, by sobie porządnie 
pograć. Shareware to fest to, ja k sami pod¬ 
kreślacie w listach. Miłego grania! 

Wint 





Pamiętacie superprzebój DYNA- 
BLASTER, w którym stawiało stę 
bomby rozwalając przeciwników? 
Jeśli nie to macie szansę odświe¬ 
żyć pamięć grając w Hardcorowe- 
go Bombowego Chłopca. Różnica 


polega na tym, że zamiast bomb jeden. Zabawa jest 

stawiasz wybuchające ogniki. Tro- przednia dzięki fajnemu, 

chę inne są dopałki zwiększające hardcorowemu techno, 

wybuchy. W jednej rozgrywce które caty czas towarzy- 

uczestnlczyć może od 2 do 4 gra- szy morderczym poje- 

czy, z czego żywy pozostaje tylko dyn kom. 




W przypadku tej gry od razu 
przypomniał mi się doskonały 
ALI EN BREEN. Jego naśladowca 
ALIEN HUNTER jest również wi¬ 
dzianą od góry strzelaniną. Two¬ 
im zadaniem jest eliminacja Ob¬ 


cych, 
a ra- 
czej 
trójwy¬ 
miarowych brył geometrycznych. 
Bezpośredni kontakt z nimi koń¬ 
czy się śmiercią. Musisz więc bar¬ 
dzo szybko je unicestwiać. Po¬ 
mocny w tym okaże się karabinek 
i granaty. Zapas granatów jest na- 
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Mordobicie na pistolety? Go ja pi¬ 
szę! Mordobicie na pistolety?! Ależ 
tak!!! Jest to skojarzenie wynikające 
z zasad gry. FINAŁ SPLATT jest 
przeznaczoną dla dwóch żywych 
graczy zręcznościówką, w której je¬ 
den musi pokonać drugiego. Prze¬ 
ciwnik ginie gdy wpakujesz mu mię¬ 


dzy żebra 
tak dużą 
ilość ołowia¬ 
nych kulek 
aż jego pa¬ 
sek z energią spadnie do zera Gdy 
w grę wchodzi upływający czas, do¬ 
datkowo wygrywasz dzięki posiada¬ 
niu większego zapasu energii - zu¬ 
pełnie jak w mordobiciach. 

Przewagą tej gry nad klasycznym 
mordobiciem jest możliwość ganiania 
się po całym ekranie, co przy bardzo 


tu rai nie ograniczony, 
w przeciwieństwie do 
nabojów. Co ciekawe 
raz wystrzelony nabój 
odbija się rykoszetem 
od ścian przez kilka se¬ 
kund. Podobał mi się ten 
patent, bowiem kilka¬ 
krotnie ratował mnie 
z niezłej opresji. 


zróżnicowanej budowie 
nieruchomych plansz i mi¬ 
kroskopijnych, femmingo- 
watych postaciach zyskuje 
dodatkowych rumieńców, 
1 drugiej strony grafika jest 
słabiutka. Jednak nie to 
jest najważniejsze, tylko 
bardzo wysoka miodność. 
Dla dwóch osób tak prosla 
i jednocześnie świetna 
gierka stanowi idealną po¬ 
żywkę. 




W dziedzinie gier komputero¬ 
wych wymyślono już prawie wszyst¬ 
ko. Większość tytułów jest odtwór¬ 
czym wzorowaniem się na wielkich 
hitach. Tak też stało się w przypad¬ 
ku BRFED'96 z tą skromną różnicą, 
że wymyślono w niej kilka cieka¬ 
wych rozwiązań. 



Akcja gry rozgrywa 
się w dalekiej przy¬ 
szłości. Celem twoich 
poczynań jest skolo¬ 
nizowanie całej galaktyki j wypar¬ 
cie wszystkich konkurentów, co 
już przypomina MASTEFł OF 
ORION i DUNE 2. Rozwinięciem 
jest konieczność zdobywania fun¬ 
duszy poprzez wydobycie surow¬ 
ców, rozbudowę zaplecza f infra¬ 
struktury kolonii oraz przeprowa¬ 


dzanie operacji militar¬ 
nych. Znajdzie tu coś dla 
siebie i miłośnik CIVILI- 
ZATIGN “ konieczność 
rozwoju rasy, podtrzy¬ 
mania populacji i pano¬ 
wania nad zachowania¬ 
mi społecznymi. 

Na uwagę zasługuje 
wysoki poziom graficzny 
programu. Żółta kartka dla 
dźwięku. 



AmńmMmmm 


Kurczę!!! Jeśli takie mają być gry 
Shareware* ta ja się na nie w całości 
przerzucam! Zmiękłem, gdy zagra¬ 
łem w AERIAL RACERS - wyścig 
wzorowany na SKIDMARKS. Po¬ 
dobnie jak tam r masz do wyboru kiP 
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ka bombowych maszynek, pokręco¬ 
nych tras i opcji w postaci regulowa¬ 
nia grawitacji. Gdy wybierzesz gra¬ 
witację Księżyca, samochód na wy¬ 
bojach i nierównościach będzie za¬ 
chowywał się jak piłka tenisowa. In¬ 


nych atrakcji doznasz wy¬ 
brawszy przyciąganie 
Słońca... W połączeniu 
z fajną grafiką i dźwiękiem 
gra stanowi super odmia¬ 
nę od płatformówki czy gry 
logicznej, przeznaczonej 
jak AERIAL RACERS dla 
dwóch graczy. 




































są zwinne nogi 
(a raczej ręce) do 
przeskakiwania 
przeszkód. 
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W skrajnych przypadkach można 
sobie pozwolić na skok {nie w bok) 
na kark robala, co jest równo¬ 
znaczne z wysłaniem go na tamten 
świat. 

Gdy w pewnym momencie zde¬ 
cydujesz się na przerwanie gry, to 
na drygi dzień nie będziesz musiał 
zaczynać jej od początku, dzięki 
zastosowaniu systemu kodów. Na 


wersji - 
E C S 
i AGA. 

Z wyjąP 
k i e m 

bogatszej palety kolorów w wersji 
na AGA, nie różnią się one ni¬ 
czym. 

Gra posiada przeciętną oprawę 
graficzną, szczególnie stabe są tła. 


Niektórym osobom surowe kształty 
wypełniające każdą planszę z pew¬ 
nością się spodobają, gdyż gracz 
ma możliwość doskonalej orientacji 
w terenie. 
Niezbyt uda¬ 
nie prezentu¬ 
ją się sam- 
ple. Na ich 
tie o niebo le¬ 
piej wypada 
muzyka. 
W sumie 
gierka jest eto 
pogrania. 
Nie nudzi się 
zbyt szybko, 
posiada wy¬ 
ważony sto¬ 
pień trudności - jest w sam raz dla 
gracza początkującego w platfor- 
mówkaeh, tak zwanego leszcza. 

Wicik 
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uwagę zasługuje również 
wydanie dwóch oddzielnych 


Nevada*96 

AMCA 500/1200 _ 2 dyskietki 

r wlw jedna 2 tysięcy plaHniniewck... 


ki o Ogień", je¬ 
dynym orężem 


r - f 


Charlie jest bohaterem piatfor- 
mówki jakich tysiące. Jego niesa¬ 
mowite zadanie to odnaleźć klucz 
i skierować się do wyjścia kończą¬ 
cego dany 
poziom. 

Przeszko¬ 
dy to owa- 
dopodob- 
ne żyjątka, 
wystające 
z ziemi kok 
ce, obiekty latające i przepaście 
W tej nowoczesnej odmianie „Wab 




Plastelinowe dinozaury wreszcie 
zawyły na Amigach, Uśpieni bogo¬ 
wie w pełnej krasie zademonstro¬ 
wali swe prawdziwe oblicze - pełne 
wściekłości, nienawiści i hektoli¬ 
trów krwi! Jedno z najoryginalniej¬ 
szych mor dobić nie da spokoju wa¬ 
szym szalonym duszom! Bijcie się, 
tłuczcie, zdzierajcie skórę na joy- 
ach. Walczcie na całego! 

Tym gorącym powitaniem wo¬ 
jownika mam przyjemność rozpo¬ 
cząć kreślenie paru stów na temat 
PR IMAŁ RAGĘ - bijatyki, zrealizo¬ 
wanej podobną techniką co telewi¬ 
zyjny „Miś Uszatek* (pokłatkowe 
animacje statycznych, figurek). 

Bohaterami miażdżących po¬ 
czynań jest siedem dinozaurów 
uzbrojonych w potężne kly, ostre 
pazury i silne ogony. Tak silny 
oręż poparty kolekcją ciosów spe¬ 
cjalnych, combosów i fata lity da cl 
mnóstwo zabawy, jakiej nie 

Warner’96 

PC DOS 1 CD 

4B6DX2/66 ■ 4 MB RAM 
VGA«SB 16 a SB A WE 
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Korzystanie z joya 
jodnostrzatowego jest 
piekielnie niewygodne 
przy wykonywaniu 
specjali. Robotę uła¬ 
twia gałka z dwoma 
niezależnymi (1) przy- 
Ciskami fire. 

Pierwotna Wście¬ 
kłość charakteryzuje 
się kilkoma oryginal¬ 
nymi rozwiązaniami, 
jak możliwość zeżarcia ludzika 
w celu powiększenia energii. Poza 
tym każdy z fighterów ma dwie ska¬ 
le z ilością energii. Górny wskaźnik 
reprezentuje posiadaną przez cie¬ 
bie energię. Dolny jes! potencjałem 
psychicznym. Gdy spadnie do zera 
na skutek nieprzemyślanych ru¬ 
chów, bestia głupkowato się koły¬ 
sze wystawiając ryj na plombę 
przeciwnika 


mięci. Tu aż prosi się aby wykorzy¬ 
stać w Amidze 1200 kości AGA. 
Przez to niedopatrzenie poziom 
graficzny przy doskonałej animacji 
jest dość kiepski. Wszystkiemu 
winne- są kolory. Dodatkowym 
mankamentem jest brak instaliera 
na twardy dysk. Przy czterech dys- 
ktotkach napchanych po samą gar¬ 
dziel grafiką trzeba długo czekać 
na wgranie. 

Wicik 


uświadczysz w wielogo¬ 
dzinnym ślęczeniu nad 
przygodówkami. 

Kombinacje ciosów 
z grubsza zgadzają się 
z tym, co zademonstrował 
Gulash SS’26 i SS'29. Mó¬ 
wię „z grubsza”, bowiem 
wersja Amigowska obsługi¬ 
wana jest jedno- lub dwufire 
owym sytemem, który jest 
uboższy od tego z PC i automatów. 


Zadziwia rnrire 
czemu gra przy 
wymaganiach 2 
MB pamięci ma tyl¬ 
ko 32 kolory. Z da¬ 
nych statystycz¬ 
nych jakrch zasię¬ 
gnąłem u znajo¬ 
mych firm wiado¬ 
mo mi r że mato lu¬ 
dzi ma Amigę 500 
czy 600 z 2 MB pa- 
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Perełki z dziedziny gier logicz¬ 
nych rzadko zostają docenione, dla¬ 
tego czuję się w obowiązku skreślić 
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kilka słów o świetnym SU¬ 
PER LOOPZ znanym jeszcze z gu¬ 
miaka. 

Zasada jest banalna - należy tak 
przestawiać powyginane rury, aby 
ułożyć z nich zamknięty obieg Każ¬ 
da z plansz zbudowana jes! z kwa¬ 
dratowych pól, do których pasuje do¬ 
kładnie jeden kwadracik z narysowa¬ 
nym na nim odcinkiem rury. Dopaso¬ 
wywanie elementów, które masz do 
dyspozycji w pewnym sensie przy¬ 
pomina TETRISA, szczególnie gdy 
rozgrywasz pojedynek z drugim gra- 


{ 



Gzem. Poza tym każdą rurę 
możesz umieścić w dowol¬ 
nym polu i obracać dokoła 
własnej osi. 

Do wyboru masz kilka rodzajów 
rozgrywki przeznaczonej dla jedne¬ 
go i dwóch graczy. Praktycznie każ¬ 
da jest doskonała przez co gra ni¬ 
gdy się nie nudzi. Wydaje się, że gra 
jest zwykłą zabawą dla przedszkola¬ 
ków. Nic bardziej mylnego, bowiem 
już po kilku planszach pojawiają się 
nam tak powyginane rury, że trzeba 
nieźle się zwijać aby wybrnąć 


z opresji. Dźwięk i grafika jest O K, 
Grać na maksah 

Wicik 
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AWSA1200 1 dyskietka 
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rżeń i eliminowanie ich ze świata 
żywych przy pomocy podręcznego 
gnata. Czystek dokonujesz na trzy 
dziestu statycznych planszach, 


które podzielone są na trzy części 

reprezentowane przez wieże. Każ¬ 
da wieża ma 10 kondygnacji. 
Przejście na wyższy poziom rów- 


„Złap Ich" jest zręczność rowka 
o banalnych regułach i supermiod- 
ności. Do twoich zadań należy ła¬ 
panie w pułapki dziwacznych stwo- 


naznaczne jest zbliżeniu się do 
szczytu i zdobyciu fortecy, Co pięć 
poziomów masz możliwość poćwi¬ 
czenia umiejętności pilotażowych, 
które polegają na umiejętnym lata¬ 
niu w tunelu przy wykorzystaniu sil¬ 
nika z jetpacka. 

Poziom trudności zwiększa się 
stopniowo osiągając w dalszej fazie 
gn/ abstrakcyjne rozmiary. Utrudnia 
go większa ilość monstrów do zła¬ 
pania, spadające z góry przedmio¬ 
ty, pułapki, w które możesz sam 
wpaść, ograniczony czas i zwięk¬ 
szona dynamika gry Wszystko 
w pewnym momencie tak przyspie¬ 
sza, że nie sposób się w czymkol¬ 


wiek się połapać. Uratuje cię możli¬ 

wość grania w dwie osoby k która 
zmienia oblicze gry na jeszcze lep¬ 
sze. W duecie zabawa staje się or- 
giaslyczną przyjemnością. Nie spo¬ 
sób się jej oprzeć. 

Po ukończeniu poziomu masz 
możliwość dodatkowego zagrania 
na bonusowym leweiu i dokona¬ 
nia w sklepie zakupów. Na bonu¬ 
sowym poziomie musisz strzelać 
do spadających z góry monet 
z uśmiechniętymi mordkami i do 
wielkich świń, za które otrzymuje 
się najwięcej kasy, Z workiem ma¬ 
mony udajesz się do sklepu. 
W nim jest praktycznie wszystko - 
od papieru toaletowego do dodat¬ 
kowych żyć. Digitalizowane gad¬ 
ki utrzymują superkłimat i zagrze¬ 
wają do boju. Przy takim akompa¬ 
niamencie nie sposób oderwać 
się od gry. 

Wicik 
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Jeż numerem jeden w zręczno- 
ściówcef Jeż na prezydenta sodomi¬ 
tów i kosmitów! Tak śpiewały wszyst¬ 
kie zwierzęta na leśnej polanie, gdy 
ich kumpel pod komendą sprawnych 
palców wywijał harce z balonami. 




Tak, tak... to szcze¬ 
ra prawda, a raczej 
myśl przewodnia 
w „Balonach Har- 
r/ego". 

Wyczujcie klimat, 
Zręcznościówka T 
przeznaczona dla 
jednego gracza lub 
nawet czterech ale 
grających osobno. 
Reguła, która pole¬ 


ga na zamienianiu baniek na koloro¬ 
we balony. Zamiany dokonuje się po¬ 
przez ustawienie jeża w kolorowej 
obwódce (zielony balon - zielona ob¬ 
wódka, czerwony - czerwona) i odbi¬ 
cie bańki nosem!!! Kolorowy balon 


'liii 



r 


należy umieścić w jeszcze większej 
bańce I tak powstałego „otoczaka" 
trzeba rozbić na grzbiecie kolczaste¬ 
go przyjaciela! Po wielkim bum z nie¬ 
ba lecą pieniążki, które dla odmiany 
muszą się znaleźć na grzbiecie jeża. 

W pierwszych poziomach balony 
są chronione przed kontaktem z zie¬ 
mią przez barierkę. W następnych 
barierka ginie i przybywa balonów. 
Myślę, że już wyczuliście klimat. Kli¬ 
mat nonsensu i bzdury, bo tylko tak 



trzeba określić zasady w tej grze. 
Nie zrozumcie mnie źle, ale progra¬ 
miści nie wysilili się wymyślając Har¬ 
dego Baloniarza Być może chcieli 
zrobić gracza w batona! Wydaje mi 
się, że owszem - zrobili, ale siebie! 

Przy możliwościach Amigi 
\ 1200 szala graficzna Balo- 
j) nów jest słabiutka Aż się pro- 
\ si o bogatszą paletę kolorów 
k \ i większe szczegóły. Zdeey- 
I dawanie lepszy jest dźwięk, 
Ictóry jest nieźle spreparowa¬ 
ną kolekcją sampli i muzyczką dla cho¬ 
rego umysłowo człowieka. Jeśli jesteś 
chory to graj aż ci palce spuchną, 
W przeciwnym wypadku daruj sobie. 

WieSt 
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ALDERAN to firma, która w swoim 
dorobku ma mato gier, ale dużo progra¬ 
mów użytkowych. W zaistniałej sytuacji 
zostałem podwójnie zaskoczony. Po 
pierwsze faktem wydania gry, w tym 
przypadku zręcznościowej, a po drugie, 
ze odbiorcami tej gry mają być dzieci. 

W przygodach pana Pepego wcie- 
tasz się w postać śrubokrędka, który 
kompletuje zaginione śrubki. Liczba 
śrubek potrzebnych do zebrania wy- 
śwfetlona zostaje na liczniku umiesz* 
czonym w dole ekranu. Penetracji do¬ 
konujesz na statycznych planszach, 
zazwyczaj dwuczłonowych. Regułą 
zabawy jest pojawianie się następnej 
śrubki po zebraniu poprzedniej. Dlate¬ 
go musisz biegać po członach (plam 
szy oczywiście) jak Żyd po pustym 
sklepie. W pewnym sensie takie gania- 

Wildcard’96 
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pieio gdy wgrałem się na dot 
i przeszedłem całą grę poczułem o 
tu tak naprawdę chodzi. Spodobały 
rni kolejne plansze, ponieważ były in¬ 
ne, coraz ładniejsze i uspokajające. 
Nie najgorzej brzmi tu dźwięk z muzy¬ 
ką. Odgłosów jest sporo, podobnie 
muzyczek, idealnie pasu¬ 
jących do poszczególnych 
poziomów. Jeśli tło stanowią 
kosmiczne akcje to i muzyka 
brzmi kosmicznie. Podobnie 
sprawa ma się z lasem r ba¬ 
zą kosmiczną. 

Niestety na tym tle dość 
denko wypada animacja 
Pepego. Pan Sriirokręcik 
porusza się jak śrubokręcik 
i skacze jak śrubokręcik, co 
ma duży wpływ na wygodę 


grania. Dla miłośników symulacji śru¬ 
bokręta będzie to z pewnością niezła 
gratka, ale nto dla starego wyjadacza, 
W sumie gierka plasuje się na po¬ 
ziomie produktu krajowego i prze¬ 
ciętnie na arenie międzynarodowej. 
Jest idealna dla dzieci, ale spokojnie 
mogą w nią grać starsi. W końcu aż 
tak dużej dawki dziednności w niej 
nie zauważyłem, 

Wicik 


nie przypomina plattoimówkę, 
gdzie oprócz biegania musisz 
jeszcze omijać i unieszkodli¬ 
wiać przeszkody. 

Gra zawiera pięć poziomów 
przerywanych zręcznościowy¬ 
mi i logicznymi motywami, 
W czysto zręcznościowej kwe¬ 
stii musisz zniszczyć przy po¬ 
mocy działka jeden obiekt uni¬ 
kając go przy okazji jak ognia 
Z kolei logiczny przerywnik po¬ 


lega na ułożeniu z kawałków wyrazu 
żądanego przez komputer Dzięki tym 
rozwiązaniom gra nie jest w słanie 
znudzić się nam po paru minutach. 

Graficznie PEPE prezentuje się bez 
zarzutu, jakkolwiek pierwsza plansza 
nie wzbudziła mojego entuzjazmu, Do- 





Rynek polskich gier dla dzieci jest ze¬ 
rowy. Za wyjątkiem przeciętnych progra¬ 
mów edukacyjnych pociechy nie mają na 
Amidze nic co by mogło przykuć ich uwa¬ 
gę, Dopiero szczecińska firma HORN 
znana z wyprodukowania raczej nie dzie¬ 
cięcych gier FRANKO (opis w SS'16) 
i DOMAN (SS'28) wydała bardzo cieka¬ 
wą platformcwkę o egzotycznym tytule 
DRAGGY AND CROCO. Jak się domy¬ 
ślacie są to imiona dwóch bohaterów. 

Zadaniem gracza jest zebranie po¬ 
rozrzucanych liter i złożenie z nich 
wyrazu. Następnie pokonanie wszyst¬ 
kich stworków przy pomocy dwóch 


rywki gra uczy dzieci myślenia 
i zapamiętywania szczegółów. 
Amunicję (wodę i chyba ben¬ 
zynę) uzupełnia się z dwóch 
beczek. 

Akcja gry rozgrywa się na 
jednym statycznym ekranie, co 
bardzo upraszcza rozrywkę. 
Możliwości ruchowe postaci 
zostają więc mocno okrojone. 

Za wyjątkiem wspomnianego 
rażenia ogniem i sikawką po¬ 
trafią jeszcze chodzić we wszystkich 
kierunkach i poruszać się po wypusz¬ 
czanych przez siebie drabinach 


współpracy, która integruje siedzących 
przed komputerem (polecam zagrać 
z pacjentem, którego nie lubisz) Wyni¬ 




ka to z możliwości dewastatorskich po¬ 
staci. Jedna otrzymuje do dyspozycji 
miotacz płomieni, a druga sikawkę. Si- 
fą izeczy musicie stworzyć superteam. 
Każdy poziom upstrzony jest mnó¬ 
stwem bonusów do zebrania - jak to 
w platformerze. 

Wszystkim dzieciom (zarówno tym 
małym jak i większym, np. mnie) gra 
będzie się podobać. Oby takich gie¬ 
rek było więcej. 

WrrfA 



broni. Pierwszą jest sikawka z wodą, 
która jest skuteczna przeciwko ognF 
kom, grzybkom itp., zaś drugą mio¬ 
tacz płomieni niszczący np. bańki 
z wodą. Źle użyta broń działa z od¬ 
wrotnym skutkiem, dzięki czemu za¬ 
miast dostarczania bezmyślnej raz- 

_Horn’96 
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Plansze zbudowane są z pozio¬ 
mych platform połączonych drabinka¬ 
mi, Nie ma możliwości przeskakiwania 
z platformy na platformę. Przy stosun¬ 
kowo powolnym poruszaniu się stwor ¬ 
ków z tobą na czele, musisz bardziej 
wytężać mózgownicę aniżeli rączki. 
Staje się to atutem produktu. 

Program posiada barwą oprawę 
graficzną i przyjemny dźwięk. Najlepiej 
wypada intro, które nie jest majstersz¬ 
tykiem ale za to przyjemnie się je oglą¬ 
da. Podoba mi się możliwość grania 
w dwie osoby. Daje ona najwięcej ra¬ 
dości, ponieważ wymaga zespołowej 

























































































































Byty diabelskie upały. Zmę¬ 
czony przysiadłem w kawia¬ 
rence by ugasrć pragnienie 
i obsmyczyć lody z bakaliami. 
Przy sąsiednim stoliku sie¬ 
działa samotnie laska. Przy¬ 
siadłem się do nie). Zaczęli¬ 
śmy rozmawiać. Zauważy¬ 
łem, że wpadłem jej w oko. 
Postawiłem jej szampana, 



rozgadaliśmy się na dobre. 
W końcu zaprosiłem ją do do¬ 
mu, Ku mojemu zaskoczeniu 
zgodziła się bez słowa sprze¬ 
ciwu.. przeczuwałem, czym 
to się może skończyć,,, 

DATĘ GIRL to gra-zaba- 
wa przeznaczona dla dużych 
chłopców. Zawarto w niej sporą licz¬ 
bę śmiałych scen w postaci zdjęć. 
Jak zdążyłeś się domyśleć, zabawa 
polega na podrywaniu babki o tajem¬ 
niczym imieniu Vida (panna działa na 
mnie jak iglica na spłonkę). Następ¬ 
nie po krótkiej rozmowie oraz po¬ 
chwaleniu się kolekcją znaczków 
musisz przejść do konkretów,,. 




dialogami. Dialogów jest na 
tyle mało, że gdy poznamy 
wszystkie tajniki gry, może- 


Nie byłoby w tym nic zdrożnego, 
w końcu wszyscy to robią. Ale są 
dwie rzeczy warte wzmianki - po 
pierwsze gra jest ewidentnie dla do¬ 
rosłych, a po drugie jest dokładną, 
stuprocentową kopią pewnej staru- 
sieńkiej gry na PC z serii INTERAC- 
TIVE GIRLS pod nazwą V ID A-X. Te¬ 
go faktu nie zauważył wydawca ani 
w grze, ani na pudełku. 


DATĘ GIRL w całości obsługiwana 
jest myszką i składa się z kolekcji di- 
gitalizowanyeh zdjęć okraszonych 
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my ją skończyć w pięć minut, co jest 
lekką przesadą, Z drugiej strony ucie¬ 
szy to mało ambitnego r gorącokrwi- 
stego gracza, któremu nie w głowie 
godziny klikania i biadolenia o bocia¬ 
nach. W końcu sztuka jest sztuka! 

Na komputerach z kośćmi AGA 
zdjęcia wyświetlane są w 256 kolo¬ 
rach w bardzo wysokiej jakości. Go¬ 
rzej prezentują się Amiszfti uzbrojo¬ 
ne w kości ECS f które wyciskają 
z gry ledwie 32 kolory. Warto nad¬ 
mienić, że na rynku są dwie wersje 
gry p którym towarzyszy sympatycz¬ 
na muzyczka. 

Jeśli mama nie pozwala d 
grać, to zagraj razem ze sta¬ 
rym lub wujkiem.,. Oni to zro¬ 
zumieją, 

Wkik 
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Uprasza się czytelników o nie przysyłanie wkurzonych ii.stów na Umai „dlaczego nie rozebraliście jej do końca.*” 
... wasi sponsorzy sobie tego nie iyciĄi ho to was podobno szokuje!!! 
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Zakończyła się Olimpiada 
w Atlancie I wysypał się worek 
z grami olimpijskimi Pdskf gracz 
z pewnością będzie pamiętać o do¬ 
konaniach naszych sportowców, 
dlatego wszystkich ucieszy fakt 


wydania przez L.K.AVALQN 
gry OLIMPIADA 1996= 

Na dwóch dyskietkach za¬ 
warte zostało sześć dyscyplin 
sportu; bieg na 100 metrów, 
skok w dab lecznictwo, rzut 
młotem, rzut oszczepem 
i strzelanie do rzutek. Dyscy¬ 
pliny ciekawe, po części obce 
polskim kibicom, może więc 
warto się im przyjrzeć Grać 
można w maksimum cztery osoby, 
co jest dobrym rozwiązaniem zwa¬ 
żywszy na sportowy charakter pro¬ 


gramu. Każdy z graczy grać będzie 
osobno korzystając z tego samego 
joya, Do dyspozycji mamy dwa tryby 
gry, którymi są zawody złożone ze 
wszystkich dyscyplin uraz trening, 
w którym możemy poćwiczyć w inte¬ 
res ującej nas dyscyplinie. 

Wyniki podawane są po ukończe¬ 
niu każdej z dyscyplin - jest to osią¬ 
gnięty czas lub suma zdobytych 
punktów. Szkoda, że zapomniano 
o medalach, klasyfikacji generalnej 
i całej tej olimpijskiej otoczce. Brak 
statystyk, podium, dekoracji, fle- 




zasiada po kilkadziesiąt tysięcy pu¬ 
bliczności. Po drugie w biegu na 
100 merów brakuje ci konkurentów, 
ścigasz się z samym sobą, a kon¬ 
kretnie z czasem 

Granie samemu nie daje ant krzty 
radości. Jest nudne i pozbawione 
sensu, ponieważ zawsze wygry¬ 
wasz. Walka polegać może jedynie 
na poprawianiu ustanowionych re¬ 
kordów. Stare rekordy idą niestety 
w zapomnienie. Nie pomyślano o za¬ 
pisywaniu danych. 

Szata graficzna nie wyróżnia się 
niczym specjalnym, podobnie jak 
animacje sportowców. Podczas 
grania odnosiłem wrażenie, że 
OLIMPIADA 1996 wydana została 
z przypadku. Nuda i brak ambicji 
tak w jednym zdaniu podsumował¬ 
bym tę grę. 

Wktk 
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Od 9 września gra dostępna we wszystkich dobrych 
sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 
Cena gry: 122 zł. W wypadku sprzedaży wysyłkowej cena 
zawiera wszystkie opłaty pocztowe. 

Każda gra z gwarancją poprawnego działania! 

U waga- 

W k iżdyn oudeUw pt*k~\ ęnaz KARTA KONKURSOWEJ 


Wymagania sprzętowe; 
PC 486. WINDOWS 95 
CD ROM min ?_x speefl 

Uwaga: 

Niezbędne WINDOWS 9 


tel; (017) 627471 we w. 275 
email: office@avalon.rzesrow.pl 


Kilkadziesiąt minut muzyki! 

Setki dialogów! 
2xCD! 


16 milionów kolorów! 

100 tysięcy klatek animacji! 
Megabajty efektów dźwiękowycht 
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GA i A, mimo źejest o wiek szybszy nii Zamek DUKE'A, gdzie obserwujemy 
w pierwszej części, tak naprawdę pozostał pfuwdzłwą orgię świateł i cieni , Efekt 
wolny. Za ta jak już palnie, to potiafi zaboleć! zaiste zdumiewający! _ 

2 Fi ku do pierwszej części obserwujemy wyraźny krok do przodu. Postacie 
S. otrzymały ostrzejsze tekstury, mają teraz wyraźniejsze rysy twarzy, zaś gra 

)), jest jeszcze bardziej kotonowa od poprzednika. O ile to było możliwe popra- 

ly- wiono nąwet animację, w wyniku czego zawodnicy poruszają się płynniej po 
az arenach. Z samymi arenami jest różnie, ale są dwie, które po prostu trzeba 
lu- zobaczyć. Pierwsza z nich to spowity mrokiem cmentarz - lokum VERM1- 
II ONA. Druga i najbardziej kopiąca to komnata w zamku DUKEa, gdzie na 

początku walki 
ł I w oknach znajdują 

się 

] ry. turę podrus/ą 
. r j s : ę wpuszczając 

3^v-.'V światło słoneczne. 

Hf*-, ii-—!r Efekt towarzyszący 

^ temu jest wręcz 

Wg ' niesamowity - po- 

*lj^K staciom rosną de- 

/ ^ nie, sionce zaczy- 

► - y ^ ^ na je oświetlać.. . 

r i* !- 3 rewelacja. Dźwięk 

S podobnie jak grafika jest jeszcze 

lepszy niż w BATl t większości 
postaci pozostawiono oryginalne 
japońskie okrzyki, a przygrywają¬ 
ca z kompaktu muzyka nie irytuje 
nawet po kilku godzinach. 

Jeśli zaś chodzi o samą wat¬ 
kę, moje odczucia pozostają 
mieszane. Z jednej strony gra 
się jakby lepiej i jest czego się 


' wy). Nowe postade tu w seguelu oczywisty mus, ale w tym przypadku mo¬ 
gę śmiało powiedzieć, że są bardzo fajne Szczególnie CHAOS, wykręca 

__ ny jak faworki w karnawale. 

)dpoczątku dostępne są trzy noweposta - Ńie u |ega wątpliwości, że szata 

CHAOS to jakiś wariat z kosą, TRA- g raficzna tOSHINDEN 2 jest naj- 
l ta pani pfrfiijtmtka, zas MtA &%ucń mocniejszą stroną gry. W stosun- 


Oto postacie, które nie zmieściły się 
w „zwykłym" A/O. Znamy je z po¬ 
przednich części, JADĘ była pneciei 
ukryta w MK2. Najbardziej cieszymy 
się z. powrotu SKORPION A, prawda? 


I ciego KOM BATA. b 

j~ s Witamy w składzie I 

„nowych", dła których 
nie znalazło się miejsce w MK3. Cieszy 
przede wszystkim powrót SCORPIONA z je 
go nieśmiertelnym sznurowadłem (GET 
OVER HEREł) i wielki come-back starego, 
zamaskowanego SUB-ZERO (jest jedną 
z ukrytych postaci). Jest jeszcze ER MAC, 
mistrz bardzo skutecznych kombosów, zaś 
JADĘ dostała jakąś pałę. którą od czasu do 
czasu może boleśnie Master SCORFIONt 

k ?Tn C ;.. ^ MILEEN T PIONPACK. Wyskai 
i REPTILEa zna każdy 

B umie można 

alnych, ukry- 


p O k ą ■ 
Wf p r r ę I 
■FiiL‘ IMA Tl I 

M ORTALi 
I KG ME AT 3 nie ■ 

I trzeba by to Ćlu 
Igo czekać, gra 
f pojawiła się z mi- 
nimalnym poślizgiem. 

0 UMK3 pisałem juz ■ 
kilka razy i wystarczy! 
wiedzieć że jest to po 
prostu ulepszona wersja 
l starego i dobrego, trze- 



















































uczyć (więcej combosow, 
ciosów specjalnych i posta¬ 
ci), a z drugiej wydaje się, 
że autorzy postanowili jesz¬ 
cze bardziej uprościć BAT- 
TLE AR EMA TOS Hi M DEN 
2 w stosunku do oryginału. 
Wszystkie ciosy, nawet te 


CHAOS to czubek, któremu dano do ręki najprawdziwszą kosę. To, co 
wyczynia przechodzi ludzkie pojęcie. Będziecie zalewacz jego bełkotu. 


g ez yć, jednak dfafl 
prawdziwych fanaty-B 
ków mordobić możel 
okazać się zbyt pro-1 
sta. Próżno szukać! 
w niej takiej ilości 
combosów jak np. 
w VIRTUA FlGHTERj 
nie znajdziecie w tej 1 
grze takiej głębi jaki 
w STREET FIGH-I 
TER ALPHA. Nie ulega jednak I 
wątpliwości, że jest bardzo efek- ■ 
towny (niestety, czasem aż za jfl 
bardzo efekciarski), a gra się ta- 1 
two i przyjemnie Osoby, którym I 
podobała się pierwsza część, bę- 1 
dą BAT 2 zachwycone - reszta I 
zaś może sobie tę grę spokojnie ■ 
darować. I jeszcze jedno. Tele- 1 
dysk , który obserwujemy jako intro I 
na początku gry, to jedno z naj- 1 
większych lamerstw jakie widzia- I 
tern w życiu, 

Gulash ’ 

OCENA OGÓLNA: 80% 


najtrudniejsze są bardzo łatwe do 
wykonania. Prostackie uderzenie 
OVERDR!VE (SUPER^COMBO), 
gdy trafi, zabiera niemal póf ener- 


TRACY jest szybka i zwinna, mś jej cio¬ 
sy nie są specjalnie mocne (taki odpo¬ 
wiednik ELLIS). Z palkami TON TA ra¬ 
dzi sobie jednak znakomicie. 


gii Nie wiem czy słuszny jest zwrot w tę 
stronę, ale decyduję nie ja, lecz wyniki 
światowej sprzedaży. A szkoda (F). 

BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 to 
fajna gierka i można sobie w nią powal- 


CLASSIC SUB-ZEPO, ERMAC i MILEENA oraz jeszcze 
bardziej ukryci SHAO KAHN i MOTARO). 

Dorzucono cztery nowe tta, o których można po¬ 
wiedzieć, ze są bardzo ładne g 

i trzymają klimat gierki, Szczegół- I 
r ;ie et ek Iowne jest Piekło (HELI), I 
gdzie walka odbywa ssę na skraju I II ^11 II ' 
otchłani prowadzącej prosto do I 
bulgoczącej lawy Trzy pozostałe I 
to WAT ER FRONT, CAVE i DE- I 
SERT, Grafika jest po prostu I 
identyczna z wersją automatową. I 
Konsole nowej generacji są I |l II |b 
w stanie bez problemu poradzić 1 li 
sobie z tak mato skomplikowaną —i 

technicznie grą. Podobnie rzecz 
ma się z dźwiękiem, muzyka do- II 1 A flfe 
czytywana jest z kompaktu, 
a okrzyki i odgłosy walki zostały 
przes amplo wari e we wspaniały, 
czysty sposób. | ii, J| 

Rzadko zdarzają się rzeczy 
doskonale, ta reguła sprawdza się też w przypadku 
UMK3. Jedynym zaobserwowanym przeze mnie 
mankamentem tej konwersji jest czas doczyływania 
się kolejnych walk. Trzeba czekać czasem ponad 10 
sekund, a to naprawdę potrafi zaboleć. Szkoda, że 

ERMAC, jedna z ukrytych postaci. do k,JRSo1 ' nie 
Jego COMBOSY są superszybkie tak jak 

i hftrdfn skuter 7 ne r7vli 9iihóip7t> .. PeLOta 


wsadzić np. 16 MB pamięci - życie stałoby się ta 
twiejsze (ale za to w grach na PC nie ma 1 6 milio 
nów kolorowi). Myślę jednak, że prawdziwych ma 


jedno z nowych teł ~ DkSCRT, gdzie w pia 
sku dogorywa CYRAX. Jeśli chcecie wic 
dziee więcej, przejdźcie nim całą grę. 


niaków nie jest w stanie odstraszyć tak drobny 
szczególik, bo więcej wad UMK3 po prostu nie ma, 
konwersja jest niemal pod każdym względem do¬ 
skonała. 

Szkoda, że M ORT AL KOM BAT 3 nie wyglądał tak 
od początku. Kilka starych, ale jakże lubiąnych postaci 
tchnęło nowego ducha w MK3. Posiadaczom konsol 
SEGA Saturn opłaciło się pot roku oczekiwania, zaś 
PeCeiowcy PSX- 
owcy w sum ie me m aj ą 
nad czym płakać, ho 
^ i zwykły IV K3 1o toż gra 

rie 

OCENA OGÓLNA: 90 % 


Kolejne nowe tło, zwane HELL. Przypo¬ 
mina mi loch SCORPiONA z filmu. 

Trzeci nowy twckgrmnd - WAT ER 
FRONT. Wygląda na to, ie watka odby■* 
wasię wjafams porcie. 
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AKIRA 

Akira Yuki, Ja¬ 
pończyk, ur. 

23 09,1968. 
w-zrasł 176 cm, wai‘ 
ga 76 kg, 'instruktor 
Kung-Fu Akira to najtrud¬ 
niejsza postać do opanowa¬ 
nia. Wykonatw niektórych je¬ 
go ciosów graniczy niemal z cu¬ 
dem, jednak warto się uczyć. Jego Motiko Kobazan 
r Fenkan Tai to najlepsze ataki z dystansu, zaś odpo¬ 
wiednio wykonane Touchin Sohtai i Toushi Se™ są 
po prostu nie do obrony. 

podstawowe ataki 

Chuusui; (fi) 

Housui: D (fi) 

ShouTai: ® 

Youzen Tai: o ® 

Soku Tai: O ® 

CI05V SPECJALNE 

Jouho Chouchuu: 


Tetsuzankou 
Soukahou: 

RZUTY 

Toushin Sohtai: 

ShirTiha: 

Youshi Senrin: 

ATAKI KOMBINOWANE 

Hachimon Karda: 

Kansui Tai: 

Chuuken: 

Sui tai: 

Ren kansui: 

Renkansut Sok: 

Rensui: 
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Rimon Chouchuu 
Mouko- Kohazan: 
Migi Tankyaku: 
Renkan tai: 
DoppoChousitsu: 
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Rensui Hai: S S ®+® ® ® ® 
ATAKI PODC2AS SKOKU 

Raku ho Sousui (wznosząc się): 

Rakuhosui (opadając): 

Choushi Tai (wznosząc się)r 
Shi Tai (przed lądowaniem): 

Rakugeki Sousui (wznosząc się): 


(fi 

® 

o® 


Tou kyaku (jednocześn ie ze skokie m): fi) 
Hidan Tai (wznosząc się): C3 (fi) 

Huzin Tai (opadając): (fi) 

Huumon Toukai (wznosząc się): Q fi; 
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Warne? 

Country 

Sex 

Job 

Biood Type 
Hobby 


Akira Yuki 
Japan 

25 

Małe 

KungFu Teac/rer 
O 

Kung Fu 



I prawdziwą przyjemnością 
przedstawiam wersję PC jednej 
z najpopularniejszych automato¬ 
wych gier świata, Do tej pory w VIR- 
TUA FIGHTER mogli grać jedynie 
posiadacze konsoli Saturn, lub spe¬ 
cjalnej Pecetowej karty DIAMOND 
EDGE 3D z akceleratorem trójwy¬ 
miarowej grafiki. SEGA zapewne 
puknąwszy się nieco w żółte czdo 
zdecydowała się na wydanie gry 
w wersji dla mormalrtyclT PeOetów, 
wyposażonych jedynie w Win- 
dows'95. 


VIRTUA FIGHTER PC to odpo¬ 
wiednik VIRTUA FIGHTER RE- 
MlX dla Saturna, Od swego proto¬ 
typu (automatowy VF) gra różni 
się przede wszystkim grafiką. Jest 
znacznie poprawiona; postacie 
zostały obłożone teksturami i od¬ 
powiednio wycieniowane. Dodano 
też kilka nowych opcji aby zaspo¬ 
koić wiecznie nienasyconych gra¬ 
czy (replay, sterowanie kamerą). 
Pozostało jednak to co najważ¬ 
niejsze, to co rozpalało do białości 
miliony maniaków na całym świę¬ 


cie: miodność. Ta gra 
nie ma prawa się znu¬ 
dzić, po prostu nie ma 
prawa! 

Przejdźmy do rzeczy, 
W turnieju bierze udział 
ośmiu zawodników, 
a każdy prezenluje od¬ 
mienny styl walki, sto¬ 
sownie do swojego wy¬ 
glądu. Zapewne każdy 
z graczy szybko 
znajdzie so¬ 
bie ulubioną 
postać i roz* 



JACKY 

Jacky Bryant, Amery¬ 
kanin, nr 28-08.1970, 
wzrost: 177 cm, waga: 

72 kg, kierowca rajdowy. Jacky 
fest ulubioną postacią graczy 
m aplcmatecfr. Jest szybki r je¬ 
go ciosy posiadają dużą stię 
i w miarę tatwo je opanować. 
Wbrew pozorom jest bardzo bru¬ 
talny, ale to już \Ayjdzie w samej walce. 

PODSTAWOWE ATAKI 

Straight lead: 

Sqat straight: 

Yertical hook kick: 

Low kick: 

Middle kick: 

CIOSY SPECJALNE 
Spinning back knuckle: 

Double spin knuckle: 

Spinning arm kick: 

Spinning low spin Nick: 

Rising elbow: 

Efoow spin kick: 

Slant back knuckle: 

Slant low spin kick: 

Knee kick: 

Somersault kick: 

Toe kick: 

Tue kick side: 

Dash hammer kick: 
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Spinning kick: 

Leg slicer: 

Double spinning kick: 
Backflip kick: 

RZUTY 

Northern lighl bomb: 

Neck breakei: 

ATAKI KOMBINOWANE 

uruch side kick: 

Punch Iow spin kie k: 

Jab straight: 

Double punch snap kick: 
Flash piston punch: 

Combo back knuckle: 
Combo elbow: 

Combo elbow kick: 

Straight 4 kick: 


Double jab: (S S) (fił+fi) ® 

Jab + Słraighl: @ @ fi)+fi) <R> fi) 

Triple punch: ffl @ fi/+dN) (R) ® 

Combo spin: @ Wj (R)+® ® ® ® 
ATAKI PODCZAS SKOKU 
Bboiv (wznosząc się): (fi) 

Step st raight (opadając): ® 

Step hook kick (wznosząc się): (R) 

Step hee! kick (opadając): ® 

Jumping hook (wznosząc się): £3 CR' 

Jump kick (razem ze skokiem): # 

Drop kick (wznosząc się): Q (fi) 

Heel kick (przed lądowaniem): (fi) 


pocznie nią wymiatać. Wy¬ 
miatać to dobre stówa Bo dopiero 
po kilku tygodniach nauczycie się 
walczyć tak, aby wygrać kilka partii 
z komputerem na poziomie HARD. 
Każda z postaci posiada po kilka¬ 
dziesiąt ciosów, a wszystko wyko¬ 
nuje się kombinacją Irrzech klawiszy 
(Ręka, Noga, Blok). Jeszcze jedna 
ważrsa sprawa. Nie ma tu ognistych 
kul, lub ciosów nie możliwych do wy¬ 
konania przez ludzi (może poza 
skokami...). SEGA zastąpiła efek¬ 
ciarstwo realizmem przez duże n R 5r , 

] za to należą im się 
duże brawa, bo ta¬ 
kich mordobić po 
prostu nie było! Dla¬ 
tego też VF spodoba 
się w pierwszej ko¬ 
lejności profesjonali¬ 
stom, czyli ludziom 
którzy kochają mor- 
dobicia ponad 
wszystko. 

Dzięki szerokie¬ 
mu wachlarzowi 
opcji konfiguracyj¬ 
nych można wybrać 
jeden z dwóch try¬ 
bów graficznych 
( 3 2 0 x 2 0 0 
i 640x480) i do woli 
wtączać i wyłączać 
detale, tekstury 
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I; # i GÓRA 

®«>ÓŁ 

(4i LEWO 
W PRAWO 
(B) BLOK (GUARD) 

(g) RĘKA (PUNCH) 

(N) NOGA (KICK) 

(§]+(§) RĘKA i NOGA wciśnięte razeir 
(N) (N i naciska! NOGĘ jak najszybciej 
uder^ klawisz DÓŁ 
O na ci śnij DDL i trzymaj 

i cieniowanie. Bardzo przydatną 
opcją jest możliwość regulacji kąta 
i odfegloścl kamery. Dbałość 
o szczegóły może naprawdę wpra¬ 
wić w osłupienie nawet osoby, któ¬ 
re twierdzą, że niejedno już widzia¬ 
ły. Gdy KAGE dostaje po ryju to 
spada mu maska, zaś z ruchów 
wszystkich postaci można się 
uczyć walki niczym w dojo u chiń¬ 
skiego mistrza. Animacja jest tak 
pfynna, jak tylko może być na Pe- 
Cecie (oczywiście szybkim). 
Dźwięk także jest bez zarzutu, 
samplowane odgłosy wydawane 
przez zawodników są po prostu do¬ 
skonałe - szczególnie gdy wypo¬ 
wiadają nazwy ciosów (KAGE po 
prostu przechodzi sam siebie, 
spójrzcie na nazwy jego technik!). 

Se ga PC ’96 

PC WIHDDWS'95 1 Ctt 

486DX4J1DD ■ 8 MB RAM 
SVGA ■ SB 16 ■ SB AWE 
Saturn _ 

Aulorynwa^ dystrybutor 
k [FE CO. Saturn] 
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Muzyka w formie AUDIO odtwarzana jest bezpośrednio 
z kompaktu. 

Przed zakupem pozostaje jedynie sprawdzić czy PeCet, 
którego przyjdzie nam katować spełnia wymagania sprzę¬ 
towe, a te są naprawdę potężne. Po pierwszej procesor 
Pentium 100. Po drugie, szybka 64-bitowa karta . 

____ f 

PODSTAWOWE TECHNIKI 

SZYBKI ODSKOK: @ * lub @ g\ 

ODWRÓT: @@ lub ©© i przytrzymaj 
RZUT (wszyscy oprócz ńhrry): (| 4 
ŚREDNI KOPNIAK: |% $ przechodzi przez blok 
ATAK NA LEŻĄCEGO: ff 4 ® 

Każdy oprócz A KIRY posiada dwa warianty ataku. 

1. Wciśnij f | i ijf;: jednocześnie aby rzudć się na leżącego 

2. Wciśnij i trzymaj i . szybko wciśnij aby zaatako¬ 
wać leżącego. Zabiera Yrięoej energii, aie jest wolniejszy. 

Szybkie postanie: 4] (* **' 1 tub lii M* (szybko) 

Przewrót w tyk 4 [trzymać) 

Przewrót w bok: 3 ;£> (uderzać szybko blok) 
Sprężynka: \§] (trzymać) 

Wstawanie z wysokim kopem: (jjf) (ji (uderzać) 
Wstawanie z podcięciem; i (trzymać) + ^ U 

Przewrót w bok + podcięcie: b jfu 
GDY PRZECIWNIK JEST ZA PLECAMI: 

Może się zdarzyć, że przeciwnik znajdzie się za twoimi 
piecami, Istnieją wtedy dwa warianty ataku, ii : lub > . 
ATAKI PODCZAS SKOKU 
Przeróżne ataki mogą być wyprowadzane podczas 
trzech faz skoku: wznoszenie się, opadanie i tyż przed 
lądowaniem. Wszystkie ataki znajdują sic w tabelkach. 


graficzna z porządnym akceleratorem [nie grajcie, po¬ 
wtarzam NIE GRAJCIE na kartach Trident bo dostanie¬ 
cie rozstroju nerwowego). Granie 



na komputerze nie spełniającym tych 
warunków 
po prostu 
mija się 
z celem., 
zresztą 
VF PC na¬ 
wet nie 

uruchomi 
się na 

486. Daję 
słowo, że Pentium 133 z 32 MB pa¬ 
mięci 1 karlą graficzną S3 VIRGE 
3D (pamięć 2 MB) zupełnie wystan 



SARAH 

7? Smh Btyam Amery¬ 
kanka, ur. 04.071973, 
wzrcet. 166 cm, waga: 54 kg. 
Studentka, amatorfta 
smdochRfmych Ctasy Sarah 
im są tak śkm jak jej brata, re¬ 
kompensuje to jednak dece 
większą szybkość®, ł^ajwjęcą pracuje kobeami jej Doubtc-Stcp 
Knee to znakomityaiak na ustawior/ch t^oprzćawr&cw. 

podstawowe ataki 

Straight lead: 


Sąuat straight: 

Vertical hook klck: 

Low kick: 

Middle klck: 

CIOSY SPECJALNE 
Rising elbow; 
Double-joint slam: 
Knee kick: 

Double step knee: 

Toe kick: 

Toe kick side: 

IDusion kick: 

Mirage klck: 
Somersaułt kick: 
Jackknife kick: 

Rising knee: 

Dash knee: 
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Leg stioer: 

Backward flip kick: 

RZUTY 
Front suplex: 

Neck breaker: 

ATAKI KOMBINOWANE 
Punch + High kick: 

High kick + Straight:: 

Punch + Side kick: 

Jab + Straight:: 

Double punch + Step kick: 
Flash psston punch: 

Combo rising knee 
Combo somersaułt:: 
Combo rising kick: 

Straight + Kick: 

Double jab: 

Jab + Straight + Kick: 

Triple punch: 
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Combo back-spin: © © ©+® © © ® 
ATAKI PODCZAS SKOKU 

Elbo w (wznosząc się): 

Step straight (opadając): 

Step hook kick (wznosząc się) ; 

Step heeł kick (przed lądowaniem): 

Jumping hook knuckle (wznosząc się): 0 © 
Jump kick (razem ze skokiem): ® 

Dragon kick (wznosząc się): 0 ® 

Jumpover kick [wznosząc się): o ® ® 


© 

® 

® 

© 


Miami im 






































































LAU 



Lati Cham Chińczyk, ur. 02.04, 
wzrost 169 cm, \naga; 76 kg. 

Kucharz Jest uważany za ną- 
prostszą postać w grze, a itizs 
względu r*a szyb- ,;- 4 , 
kość z jaką śę po- 
rusza i z pką ude¬ 
rza. Jego rzuty zatiemfą dużo erem najlepiej używać Renkan Ten¬ 
shin Kyaku ety zaskoczyć przecimka. 

PODSTAWOWE ATAKI 
Chuuken: 

Souchuuken: 

Senlai: 

Sensaitai: 

Senchuutai: 

CIOSY SPECJALNE 
Sftakashou: 

Shajoshou: 

Chuugeki: 

Taitou Risenkyaku (wstając): 

Rekka Kcsenkyaku: 

Senpuuga: 

Ertsenshuu; 

Kokyaku Haiten: 

Risenlai: 

RZUTY 

Kensha Touraku: 

Tenshin Hainshou: 

Ryuusha Senten: 

ATAKI KOMBINOWANE 

Renken Senpuuga: 
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Renken Ensenshuu: 
Renshou Senpuuga: 
Renshou Ensenshuu: 
Renken tai: 

Renshou: 

Souken Senpuutai: 
RaigekishoiF: 

Renkan Tenshin Kyaku: 
Renkan Soukyaku: 
Renkan Haitenkyaku: 
Renshou: 

Renshou Senpuutai: 
Renkanshou: 

Renshou Tenshin Kyaku: 
Renshou Soukyaku: 
Renshou Haitenkyaku: 
Shajoshou Chuuken: 
Shajoshou Ren kenta i: 
Shajoshou Renshou : 
Shajoshou Senpuutai: 
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Shajoshou Raigekishou: O ® ® ® ® 

Shajoshou Kyaku: O ® ® ® ® ® 

Shajoshou Soukyaku: 10 ® ® ® ® O ® 

Shajoshou Haitenkyaku: O ® ® ® ® Sl ® 

Chuusut: Mi® 

Renken Tai: @ @ ® ® 

Renken: 0 @ ® 

Renkan Sokutai: @1 @ ® ® 

Renkanken: @j SI ® ® ® 

Renkan Ritai: @ 8 ® ® ® 

ataki podczas skoku 
Toukuu Soushou (wznosząc się): 

Toukuu Chuuken (opadając): 

Hishitai (wznosząc się): 

Toukuu Sokuinkyaku (przed lądowaniem): 

Touraku Sousuishou (wznosząc się): 

Hishuu Tai (razem ze skokiem): 

Toukuu Soulai (wznosząc się): 

Kokyaku Haishou (wznosząc się): 
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RZUTY 

Brain buster: 

Body sigm: 

Spiash mountairr. . ® O 

Grant swing: ffi 8® fi 

Double-Arm suple*; m ®+ 

German suplex [backthrow): 

ATAKI KOMBINOWANE 

Hammer kick: 

Jab straight 

1 r 2,upper: ® 

ATAKI PODCZAS SKOKU 

Step hammer (wznosząc się): 

Toe crush (wznosząc się): 

Hammer edge (opadając): 

Rock punch (opadając): 

Jumping lariat (wznosząc się): 

Rlsing toe (razem ze skokiem): 

Drop kick (wznosząc się) : 

Heel crush (przed lądowaniem): 
Backside kick (wznosząc się): 
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WOLF 

PAt 

KAGE 

AKIRA 
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Dostarczy długich miesięcy rozryw 
ki na najwyższym poziomie. Radzę 
się w nią zaopatrzyć, bo na 100% 
jestem pewien że SEGA nigdy nie 


-WOhf 

SARAH 

AKIRA 

JEFFRY 


czy do normalnej gry w wysokiej roz¬ 
dzielczości. 

Czy warto więc grać w VF PC? 

OCZYWIŚCIE, ŻE WARTO! Jak już 
mówiłem jest to jedno z najlepszych 
mordobić świata, dystansuje FX FE 
GHTER i TOSHINDEN niczym chińskie żarcie bułkę z ma¬ 
słem. Gra (mimo iż nie rzuca na kolana jak VIRTUA FlGH 
TER 2 na Saturnie) jest po prostu świetna. Najlepsza na PC! 


wypuści konwersji N/IRTUA RGH- 
TER 2 na PC (może za 2-3 lata). 
Dlaczego? Ro PeCet jeszcze przed 


WOLF 


Wolf Hawkfiełd, Kana • 
dyjczyk, ur. 08-02.1966 f 
wzrost 160 OT, waga: 
100 kg. Zamd: wrestter, 
hoWy: karaoke. Wbff 
jest bardzo silną posią¬ 
dą. Rusza się de za to jego ciosy są brutalne i bez 

titosne. Grant Swing , choć trudny do wykonania jest przy¬ 
jemnością da oczu Używaj go stojąc blisko krańca ringu. . . 

PODSTAWOWE ATAKI 

Straight hammer: 

Low hammer: o ® 

High kick: ® 

Low smash: D ® 

Face-lift kick: 0 ® 


CIOSY SPECJALNE 

Sonic upper: 

Knee blast: 

Axe lariat: 

Shoutder tackle: 
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KAGE 


Kage-Maru, Japo¬ 

ńczyk, ur. 6.06.1971, 
wzrost 173 cm, waga: 
64 kg '. Hobby: Mab- 
pręg, Kage jest chyba 
najbaftfzfef wszechstron¬ 
nym z węjowr^ków i gdy operuje nim dobry gracz, po prostu 
bodzj grozę. Jego ataki z daleka mają znakomity dystans, 
a atak na leżącego, orno że się spóźnia, porwała na znale¬ 
zienie się za przeciwnikiem i zaatakowanie z tiara Gasumi. 


PODSTAWOWE ATAKI 


Danken ® 

Jizjuridan; O ® 

Tsukikaesigeri: ® 

Surigeri: O ® 

Nakageri: Q ® 


CIOSY SPECJALNE 

Hijiuchi: 

Tsumujigeri: 

Hushin Hizageri: 

Suishageri: 

Senpuugeń: 

Senpuu Inshuu: 
Ryuueikyaku: 

Kaiten JŁzurikyaku: 


@ ® 
w ®+® 

o @ ® 

ffi® 
@ @ ® 
a 0 ® 
mm® 


Kouten Jizuńkyaku; £S ® B ;t ’ fl ! 

Rairyuu Hishou Kyaku: @ S) ® +® 

Rakuyou Senpuudan: 


RZUTY 


Taitou: 

®+® 

Koenraku: 

@ ® 

Katana Gasumi 

®+®+® 

Kage Gasumi: 


Haum Gasumi: 

®+® 

ATAKI KOMBINOWANE 


Hagasane: 

® ® 

Resshou: 

® ® 

Resshonkyaku: 

® ® ® 

Sandangeki: 

® ® ® 

Sandan Urageri: 

Sandan Huujm Kyaku: ® ® ® B (N 

ATAKI PODCZAS SKOKU 


Shutou (wznosząc się): 


Tobi Seiken (opadając): 

® 

Tobi kakato Otoshi (wznosząc się): 

® 

Tsuki Kakatogeri (opadając): 

® 

Rakuyou (wznosząc się): 

o ® 

Hishougeri (razem ze skokiem): 


Kuuhadan (wznosząc się): 

Q ® 

Tobi kakatogeri (przed lądowaniem): 

Kaiten Enzuigeri (wznosząc się): 








































JEFFREY 

Jeffrey McWftd, Austra¬ 
lijczyk, ur. 20.02.t957, 
wzrost: 183 cm, vmga: 
W kg. Zawód; rybak 
hobby muzyka mag- 
ge. Jeffrey jest najwd- 
niejszym, a jednocześnie najsilniejszym z za¬ 
wodników. Jeden jego cios potrafi zabrać na¬ 
wet i ćwierć energii przeciwnika! Każdy biąd 
ze strony przeciwnika ,profesof i ‘ bezlitośnie 
wykorzystuje. Podstawa to rzuty! 


PODSTA WOYiE ATAKI 

Iow knuckle: 

Strałght Knuckle: 

Upper kick: 

Vertical kick: 

Side kick; 

CIOSY SPECJALNE 


Smash upper: 
Double upper; 
Dash elbow: 
Elbow upper: 

Toe kick: 

Toe kick hammer: 
Knee attack: 


Q ® 

<8> 

O# 
O® 

® © 

m © © 

mm® 
m m © © 

(#•] © 

m ® ® 

a® 


Vertical upper: Si! ® 

Eibow hammer: £j|) jjp {g) 

RZUTY 


Back Nip: ® + @ 

Power slam: m® 

Body lift: @ S ® 

Splash mountain: % 0 ©+© 
Toe kick & Splash mountain: 

®@ m m s 

Iron ciaw: _ ffi @ 

Power bomb: ffc ®+(y.-+® : 

Machines u n knee lift' ffl @ @ 


ATAKI KOMBINOWANE 

Knuckle kick: 

Double knuckle: @ ® 

1,2,upper: (§> ® @ 

ATAKI PODCZAS SKOKU 

Hammer down (wznosząc się): ® 
Step Knuckle (opadaj ąc): © 

Pushirtg kick (przed lądowaniem): © 
Rising sun (wznosząc s’tę): CU ® 
Kalling bites (razem ze skokiem): ® 
Jumping stomp (wznosząc ^ę): O ® 
Flying tow kick (wznosząc się): (Ń; 
Rear kick (wznosząc się): O ® 


: 



długi czas w żaden 
sposób nie poradzi 
sobie z ultraszybką 
i ultrapłynną grafiką 
VF2. Poza tym Sa¬ 
turn straciłby wy¬ 
łączność na swoją 
najlepszą grę, a dla 
VF£ naprawdę 
warto mieć tę kon¬ 
solę. VIRTUA FI- 
GHTER PC jest jak 
do tej pory najdłuż¬ 
szym krokiem 
w kierunku trójwy¬ 
miarowych mord obić na PeCecie. 

Gułosh 

PS. Podane ciosy pasują do: 
VIRTUA FIGHTER PC (PC CD), 
VIRTUA FIGHTER 
REM!X (SEGA SA¬ 
TURN), a także 
częściowo do VIR- 
TUA FIGHTER 2 
(SEGA SATURN). 


4EilE* 


P.S.2. W następnym numerze 
podam pozostałe ciosy biedne] RAI* 
która nie zmieściła nam się na 
stronach... wybacz, mała. 


:':<<■ i". 7 : 


wm 





Automatyczny przełącznik joysticków 

AlfaTwin 


Japonia: 

M Aby zrobić PC popularnym uiządzeniem do grania* 
niezbędne jest umożliwienie grania we dwoje. 

Granie joystickiem przeciwko tastaturze nic przynosi 
żadnej przyjemnusci.Turaz just AlfaTwin ! " 

- DOS/V 3/96 


'Nowe czarodziejskie słowo dla gier dwuosobowy ch jest: AlfaTv. it 

PC Spici 6 96 


"Jeden zMijwiększych problemów PC /osia! nareszcie rozwiązany! 

PC Player ?/% 




BEST BUY 

★ ★ ★ ★ 


' Best Buy" award on l\K. I "CI> ROftl 
lbtlnv" inniwińt J mi ę I sslu.' 1995 




Kompatybilny 
ł Windows 95 


Opatentowany 
wzór użytkowy 


Odgłosy prasy światowej: 


Anglia: 

M Ten przełącznik joysticków -AlfaTwin jest po prostu genialny..." 

- PC Action K/96 

"AlfaTwin robi to co powinien i ukazuje nowe rozmiary gier na PC 
Jest bardzo potrzebny 11 - CD ROM today 6-96 


Niemcy: 

"Pr/e/ prostą"Plug&Play" instalację i przystępną cenę DM 39,- 
poleca się len pomysłowy produkt każdemu ambitnemu PC-graczowi." 


- Powerpłay 9. 96 


Inne AlfaData produkty: 



AllaCaniinaindcrPro-AlfaPiitłtFlus - AlfaTlurndcr - AllaCiysial - Alftuloy 


Do nabycia: 

Autoiyzowany DYSTRYBUTOR M ultlCoMp 


Adre*: P.H.LL "MultiComp" Sp. z o.o. 
Skrytka pocztowa 43 
57-350 Kudowa Zdrój 

PntwUteent: ALFADATA C OMPUTER TECHNIC CORP 


ALFA 

-Ę^DATA 


Zapraszamy hurtowników !!! 


Fachowi handlowcy poszukiwani 



















































Polskiemu miłośnikowi gier sporto¬ 
wych zakończona niedawno olimpiada 
w Aliancie będzie kojarzyła się z dwo¬ 
ma przyjemnymi wiadomościami. 
Pierwszą jest oczywiście zdobycie wor¬ 
ka medali ze sporą ilością tych najcen¬ 
niejszych Zaś drugą wysyp gier spor¬ 
towych z olimpijskimi dyscyplinami na 
czele. Furtkę w tej dziedzinie otwiera 
ATLANTA 1996 otwierając serię 
OLYMPIC GAMES COLLECTION wy¬ 
daną jeszcze przez US GGLD. Dlatego 
Jeszcze" że od niedawna lirma ta jest 
częścią kompanii EIDGS, która to na¬ 
zwa przewijać się będzie nagminnie. 


CO JEST GRANE? 


Na jednym krążku upchnięto aż 15 
dyscyplin, którymi fascynowały się mi¬ 
liony telewidzów E setki tysięcy bezpo¬ 
średnich obserwatorów na bieżniach, 
stadionach i halach Atlanty 
Swoje umiejętności możesz spraw¬ 
dzić sam lub maksimum w cztery osoby 
w jednym z trzech trybów gry. Najob¬ 
szerniejszym treściowo i zarazem najr 
ciekawszym jest rozegranie olimpiady. 
Uczestniczy w niej oprócz ciebie (i mak¬ 
simum trzech kumpli) jeszcze 29 kom¬ 
puterowych sportowców. Golem twoim 
i konkurentów jesl zdobycie jak najwięk¬ 
szej liczby medali w 15 konkurencjach. 
Rywalizacja odbywa się z uwzględnie¬ 
niem większości obowiązujących prze¬ 



de finału lub zrroeseić się w trzech pró¬ 
bach przypadających na pokonanie da¬ 
nej wysokości lub odległości. Naturalnie 
podnosi to zaciętość sportowej walki 
i dodaje smaczku prawdziwej olimpiady. 

W trybie ARCADE walczysz już w i 4 
konkurencjach z tą różnicą, że zawężo¬ 
ne zostają przepisy olimpijskie w celu 
przyspieszenia rozgrywanych zawo¬ 
dów. W końcu Atlanta trwała gdzieś ze 
trzy tygodnie! W tych dwu trybach gry 
występują nieznaczne różnice w stero¬ 
waniu zawodnikami. 

Ostatnim trybem jest CHALLENGE, 
Jego cedhą charakterystyczną jest 
możliwość wyboru interesujących cię 
dyscyplin. Ten pomysł idealnie spraw¬ 
dza się, gdy chcesz rozegrać szybką 
gierkę i masz w domu gromadę kumpli, 
nad którymi nie możesz zapanować. 


CG JEST WIDZIANE? 


Każda z dyscyplin została dosko¬ 
nałe zrealizowana, dzięki czemu ca¬ 
łość aż kipi od miodu! Mamy więc aż 
dziewięć dyscyplin lekkoatletycznych 
trzy strzeleckie oraz pływanie, podno¬ 
szenie ciężarów i szermierkę. Piętna¬ 
ście gier w jednej? Raczej me, po pro¬ 
stu jedna, ale porządna do bólu, 

W części dyscyplin twoja rola pole¬ 
ga na jak najszybszym i zsynchronizo¬ 
wanym wciskaniu dwóch klawiszy. 
Oprócz tego musisz w odpowiednim 
momencie wcisnąć zdefiniowany kla¬ 
wisz „akcji". Inne dyscypliny wymagają 
też trochę techniki, jak np. szermierka 
bez kto- j- ^ 


rej najszybsze paluszki świata nie są 
w słanie nic wskórać. 

Wspaniale zrealizowano wszystkie 
konkurencje, dzięki zastosowaniu trój¬ 
wymiarowego, wektorowego środowi¬ 
ska. Co ciekawe polygonów, z których 
zbudowani &ą zawodnicy jest bardzo 
mało i prawie w ogóle nie są cieniowa¬ 
ne. Wychodzi na to 1 że zamiast wspa¬ 
niale umięśnionymi Murzynami z wolą 
walki w przekrwionych oczach, 
steruje się manekinami ze skle¬ 
pu odzieżowego. Dla miłośni¬ 
ków ludzkiego ciała manka¬ 
ment ten będzie bardzo istotny, 
czego nie zapomnę uwzględnić 
w ocenie końcowej. 

Chociaż zawodnicy nie są 
pięknie wyrenderowani, nie 
widać u nich rysów twarzy, ale 
ślicznie się poruszają. Za to 
odpowiedzialna jest technika motion 
capture zastosowana w produkcji, 
dzięki której programiści przenieśli do 
komputera każdą fazę ruchu poszcze¬ 
gólnych sportowców. Najbardziej 
efektownie wygląda skok o tyczce. 
Rozbieg, odbicie od ziemi przy pomo¬ 
cy tyczki, balans ciata przy przecho¬ 
dzeniu nad poprzeczką i opadanie na 
gąbkę po prostu urzekają, To trzeba 
zobaczyć! Nie mniej efektowne jest 
podnoszenie ciężarów i skok wzwyż. 
W końcu robili to żywi ludzie. 

Odlotowe efekty, nad którymi tak się 
rozczulam uwydatniają wirujące kame¬ 
ry. Dzięki nim możemy odczuć namiast¬ 
kę wirtualnego śro¬ 
dowiska, bowiem 
większość dyscy¬ 
plin „obsługiwana" 
jest przez kilka ka¬ 
mer, W pewnym 
sensie przypomina 
to transmisję tele¬ 
wizyjną gdzie np, 
bieg na 400 me¬ 
trów widziany jest 
z kilku punktów 





w zależności od tego, na którym odcin¬ 
ku bieżni są zaw odnicy 1 , 

OLYMPIC GAMES ATLANTA 1996 
jest również doskonale udźwiękowio¬ 
na. Przede wszystkim ciekawie brzmią 
audiotracki przygrywające gdy wędru 
jesz po sytemie menu, Poza tym na 
uwagę zasługują komentaize znanego 
sprawozdawcy sportowego Jest nim 
oczyw iście Alan Green. Gość swoją 
robotę wykonuje bardzo dobrze, 
szczególnie gdy zawodnicy jęczą z wy¬ 
siłku, a publika szaleje, 

Niestety zmuszony jestem obniżyć 
ocenę przez kanciaste wektory i nie naj- 
wyższą klasy grafikę (mamy rok 1996). 
Może zabrakło czasu... w końcu gra wy¬ 
skoczyć jak Filip z konopi!, bez żad¬ 
nych wcześniejszych zapowiedzi, 

Wkik 
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Ze starego KICK OFF. na któ¬ 
rym wychowała się cała piłkarska 
wiara została tytko firma 1 tytuł. 
Nawet makaroniarz Dino Dini 
przestał firmować swoim nazwi¬ 
skiem najnowszą piłkę nożną 
spreparowaną we włoskim ANCO. 
Cóż, czasy się zmieniają, technika 
idzie do przodu, rozwinęła stę i fir 
ma, co widać po jej najnowszym 
produkcje. 


SZCZYPTA HISTORII 


Pierwszy KiCK OFF zrobił furorę 
już na oś mi obito wc ach. Potem 
przyszły czasy szesnastobitowej 
Amigi Ł Atari ST. Te komputery do* 
czekały się drugiej części lej gały, 
która wówczas charakteryzowała 
się dużą dynamiką i trudnością 
w prowadzeniu piłki. Każdy kto 
opanował tę sztukę stawał się auto¬ 
matycznie mistrzem świata i spę¬ 
dzał długie, upojne godziny na po¬ 
jedynkach z żywym przeciwnikiem. 
W międzyczasie pojawiało się wie- 
ie mutacji, podobnie jak to obecnie 
ma miejsce z SENSIBLE Ś0C- 
CER. 

KICK OFF 3 przeszedł na rynku 
już bez echa, pomimo zastosowa¬ 
nia widoku 2D lub 30, bo świat 
oszalał na punkcie FIFA SGCCER. 
Dzisiaj, gdy królują FIFA i ACTUA, 
autorzy musieli pójść daleko do 
przodu aby ponownie zaistnieć 
i mieć nadzieję na sukces. Coś się 
słało, ale czy na miarę sukcesu, to 
pokaże czas. 


BOISKOWE WRAŻENIA 


KICK OFF 96 jest zręcznościową 
symulacją piłki nożnej z widokiem 
20 i 3D wybieranym według uzna¬ 
nia Nowum w tej dziedzinie są ru* 
chome kamery. 

W widoku 20 przebieg meczu oi> 
serwujemy z totu ptaka, pod kątem 
prawie prostym. Zabieg ten daje 
nam większe wrażenia esletyczno- 
planisłyczne w konstruowaniu akcji. 
W porównaniu do starszych wersji 
gry kamerę śledzącą przebieg spo¬ 
tkania zawieszono wysoko nad mu¬ 
rawą. Daje to graczowi wgląd na 
prawie całe boisko co jest istotne 
przy atakach nastawionych na dłu¬ 
gie podanie i szybką kontrę z dwo¬ 
ma, góra trzema podaniami. Wcze¬ 



(hlyby nie Wrcik t nasi szmaciarze nie 
pnestliby nawet eliminacji... 




śniej przy pomocy skanera guzik 
mogliśmy zdziałać, gdyż każde dale¬ 
kie podanie równało się wykopowi 
w ciemno. Kamera może zmieniać 
swoje położenie jedynie w pionie 
i na boki, bez wykonywania zbiiżeń. 
Granie przy widoku 2D jest bardzo 
dynamiczne i szybkie. Jestem prze¬ 
konany, że ten pomysł spotka się 
z dużym uznaniem. 

Widok 3D można śmiało przy¬ 
równać do efeklu osiągniętego 
w FIFA P 96. Ruchome kamery, które 
są wszędzie tam gdzie piłka, nadają 
grze znamion wirtualnego środowi¬ 
ska Do wyboru mamy kilka punk 
tów umiejscowienia takich kamer, 
które ukazują mecz na wzór trans¬ 
misji teiewizyjnych. Akcje przepro¬ 
wadzane przez gracza Łub kompu¬ 
ter są przez to sugestywno i reali¬ 
styczne co jest bardzo ważne dla 
atrakcyjności zabawy. 

Dzięki pięciu kamerom nic nie 
jest w stanie umknąć naszej uwa¬ 



dze. Każde zagranie, przyjęcie pił¬ 
ki, wślizg, odegranie z piętki, głów¬ 
ka jest świetnie widoczne. Piłkarze 
robią to z wielką precyzją To się 
widzi, a nie „czuje" jak we wcze¬ 
śniejszych wersjach KICK OFF. 
Trzy wymiary wymiatają w XXI 
wiek! 


CO JEST ORANE? 


Ślicznie zaprezentowane mecze 
poparte są kilkoma ciekawymi moż¬ 
liwościami sprawdzenia własnych 
umiejętności poprzez granie w li¬ 
dze, pucharze, meczu towarzyskim 
i Mistrzostwach Europy, Dostępne 
są drużyny narodowe z wszystkich 
państw zrzeszonych w UEFA. Go* 
rzej jest z klubami, klóre potrą kio- 
wari© zostały wybiorczo (ale polska 
iiga jest). Rekompensują to bogate 
statystyki E rzeczywiste, aktualne 
nazwiska. Na szczęście umiejętno¬ 
ści prezentowane na co dzień przez 
każdego piłkarza mają pokrycie 
w grze, co jest jej dużym plusem. 
W sumie zawarto w grze 15.000 
graczy dając w sumie 800 drużyn. 
Nieźle co? 

Na uwagę zasługuje sterowanie 
piłkarzem posiadającymi w danym 
momencie piłkę, które jest inne niż 
w podobnych grach. Po pierwsze 


Anco’96 


K (HIS 1 CO 

4860X2/66 ■ 8 MB RUM ■ 40 MB HDD 
VGA/SVGA ■ SB 16 ■ SB AWE ■ GOS 
5 dyskietek 

gała dla prawflik^yc znawcy lematu 


zamiast coraz częściej stosowane¬ 
go systemu trójprzyciskowego ko¬ 
rzystamy z dwóch przycisków. Au¬ 
tomatycznie wymusza to inny spo¬ 
sób grania niż w grach typu FJ- 
FA/ACTUA. Osoby bez cierpliwości 
mogą się do gry zniechęcić, bo¬ 
wiem sterowanie jest stosunkowo 
trudne. 

Gra jest szybka, posiada prze¬ 
śliczną grafikę w wysokiej rozdziel¬ 
czości, doskonały dźwięk i sporą 
miodność. Zakocha się w niej każdy 
miłośnik piłki nożnej, który wie tak 
naprawdę o co w tym wszystkim 
chodzi. Laik przez swą niewiedzę 
przejdzie koto niej bokiem zarzuca¬ 
jąc jej kitka wad- Jeśli czujesz się na 
siłach i przepadasz uganiać się za 
galą nie masz wyjścia - musisz za¬ 
grać! 

PS. Jest wersja na Amigę. Ale tak 
żałosna, że wstyd o niej pisać. 

Witik 















































Czasy świetności gier sportowych 
jakby już przeminęły. Jeszcze kilka 
lat lemu furorę budziły takie ^przebo- 
je* jak W INTER GAM ES. Należące 
niegdyś do eiity gier, obecnie stały 
się oprócz piłki nożnej tytko miłymi 
przeszkadzaj kami r służącymi do za¬ 
bicia paru minuf wolnego czasu, 
Tym większą uwagę należy poświę¬ 
cić każdej nowej pozycji jaka ukazu 
je się na rynku. 

DECATHL0N jest jak sama na¬ 
zwa wskazuje grą poświęconą 
jednej z najtrudniejszych dyscy¬ 
plin di m pij s kich: dziesięć [obojowi, 
Zawodnicy ją uprawiający opano¬ 


wać bowiem muszą dziesięć róż¬ 
nych dyscyplin, a każda z nich wy¬ 
maga przecież nieco innych umie¬ 
jętności. 

Sprint na 100 m, biegi na 400 
i 1500 m, bieg przez plotki 110 m, 
pchnięcie kulą, rzut dyskiem 
i oszczepem, skok w dał, wzwyż 
i o tyczce, to konkurencje składające 
się na dziesięciobój. DECATHLGN 
to jednak nie tylko sportowa zręcz- 
nościówka. Oprócz opanowania 
dyscyplin umożliwia poprowadzenie 
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własnej kariery, od zera ku sporto¬ 
wym szczytom. Każdy z zawodni¬ 
ków ma lu określone na początku 
umiejętności (skoczność, szybkość, 
koordynacja itp.) oraz pewien zasób 
wytrzymałości, który wykorzystać 
można dwojako Zużywasz go 
w trakcie zawodów i sam decydujesz 
jak dużo sił włożysz w daną konku¬ 
rencję, 

Dziesięciobój rozgrywany jest 
przez dwa dni, każdego dnia pięć 
konkurencji, najważniejszym ele¬ 


mentem taktyki jest więc odpo¬ 
wiednie rozłożenie sił każdego 
dnia (drugiego dnia startujesz 
znów z pełnym ich zasobem). Po¬ 
między zawodami wytrzymałość 
zużywana jest na treningi, po to by 
podnosić swoje umiejętności na 
wyższy poziom. 

Walka w kolejnych konkuren¬ 
cjach dztesięcioboju odbywa się 
nieco inaczej niż w pojedynczych 
dyscyplinach. Nie jest ważne miej¬ 
sce iecz rezultatl Wpływa to bar¬ 
dzo wyraźnie na taktykę, Np, nie 
warto oszczędzać sit, jeśli wiesz że 
i tak wygrasz. Kolejność miejsc jest 
bowiem nieistotna. Ważne są me¬ 
try i sekundy. Dlatego żadnej dys¬ 
cypliny nie można sobie odpuścić 
~ duża strata punktowa może oka¬ 
zać się już nie do nadrobienia. Na 
jednych zawodach gra się jednak 
nie kończy. DECATHLON oferuje 
ci możliwość gry przez wiele sezo¬ 
nów, podczas których rozgrywana 
będzie wybrana przez ciebie iiość 
zawodów. Ważny jest więc nie tyl¬ 
ko refleks ale i umiejętne pokiero¬ 
wanie treningami swojego zawod¬ 
nika. 


STEROWANIE 


Dawno temu do gier sporto¬ 
wych należało zaopatrzyć się 






„ J Cii Ari 


i kopaniny. PLAYER 
OF THE YEAR jest 
właśnie drugą po 
PLAYER MANA¬ 
GER 2 (opis 
w SS’28) grą repre¬ 
zentującą ten nurt. 

POY realizuje to 
połączenie nawet 
nieco lepiej niż jego 


gera (nieco za prosty), znacznie 
lepiej prezentuje się za to wygląd 
boiska i animacja zawodników. 
Niestety, ich zachowanie na bo¬ 
isku nadał przyprawia o ból głowy, 
Rozegranie pitki w środku jest 
czasem zaskakujące 1 nawet wi¬ 
dowiskowe ale już zachowanie 
pod bramkami osłabia. Obrońcy 
dopuszczają przeciwników bez- 


Managery piłkarskie to jeden 
z najbardziej konserwatywnych 
gatunków gier. W ostatnim okre¬ 
sie wdarła się tu tylko jedna, 
zresztą logiczna i oczekiwana 
nowinka: połączenie managera 


poprzednik. 
Można mieć 
pewne zastrze^ 
żenią co do 
warstwy mana- 




pośrednio 
pod bram¬ 
kę, nieco 


- 


Esraira 


* 


* 




tylko przeszkadza¬ 
jąc przy dośrodko- 
waniach. W ataku, 
jeśli pod bramkę 
zapędzi się jakiś 
pomocnik, zbyt 
często próbuje po¬ 
dawać do napastni¬ 
ka, nawet gdy ma 
przed sobą pustą 
budę!!! Lepiej już 
złapać joya i zagrać 
samemu. Tego typu dziwactwa 
psują radość z oglądania gry, 
chociaż z drugiej strony zdarzają 









































































































w siedem joysticków na tydzień. 
W DECATHLGN sterowanie nie 
jest już tak rozpaczliwe i wykań¬ 
czające finansowo. Joystick ana- 
togowy (do PC) jest zarówno 
droższy jak i mniej wytrzymały, 
więc sterowanie poprzez dągłe 
wymachiwanie drążkiem jest jeż 
nie do pomyślenia. DECATHLON 
wymaga od gracza jedynie myszy 
i to w większości jej lewego klawi¬ 
sza. Przy konkurencjach bardziej 
technicznych (skoki, rzuty) trzeba 
jedynie kliknąć w momencie wybi¬ 
cia czy rzutu. W biegach, trzyma¬ 
nie i puszczanie przycisku regulu¬ 
je ilość sit jakie zawodnik poświę¬ 
ca na bieg Wszystkie dyscypliny 
opisane są dokładnie w HELP ie 
{w koricu to gra pod Windows!), 
a gra dodatkowo oferuje jeszcze 
350 MB animacji, 

Pejotł 
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po^ykai w wolnei cfiwilL. 


się niezwykle pomysło¬ 
we i emocjonująco za¬ 
grania, 

POY odtwarza nie¬ 
śmiertelną ligę angiel¬ 
ską, jednak jako mana¬ 
ger jest trochę zbyt pro¬ 



sty i skierowany raczej do tych, 
którzy nie lubią babrać się 
w skomplikowanych tabelkach 
i statystykach 

Pcjoil 
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Czy uwierzysz w to, że gra nie po¬ 
siadająca żadnych animacji, statyczną 
grafikę i niewyszukany dźwięk może 
osiągnąć sukces? A jednak! CHAM- 
PIONSHEP MANAGER: nie zawędro¬ 
wał może na sam top, jednak zdołał 
utrzymać się w czołówce przez długie 
miesiące. 

Zalety CM 2 nie jest łalwc zauważyć 
na pierwszy rzut oka. Gra nie przyciąga 
(grafiką nawet odstrasza) ani nie oferu¬ 
je specjalnych rewelacji. Jest to jednak 
manager zadziwiający 
realizmem Co prawda 
dc wyboru masz druży¬ 
ny ligowe z jednego 
kraju, ale program 
przelicza rozgrywki 
w całej Europie! A to 
tylko po to, by dać d 
możliwość zakupu gra¬ 
cza jednego z kilkudziesięciu krajów 
naszego kontynentu. Rozgrywane są 
także wszystkie oficjalne mecze mię¬ 
dzypaństwowe “ kwalifikacje i finały 
Mistrzostw Świata i Europy. Klikając na 
każdy mecz możesz obejrzeć składy 
obu drużyn, a nawet charakterystyki 
każdego zawodnika, z dokładnym 
przebiegiem jego karieryI Autorzy CM2 
nie poszli w sferze statystyk na żadne 
ustępstwa i gra nawet na Pentium ma 
pewne przestoje. Olbrzymia ilość da¬ 
nych jaką gra musi „przetrawić* całko¬ 
wicie to usprawiedliwia. Co więcej do 
gry dodane zostały specjalne DATA 
DtSK, umożliwiające grę, poza ligą an¬ 
gielską, w takich krajach jak Hiszpania, 
Włochy, Francja, Belgia czy Niemcy . 

Każdy gracz charaMeryzowany jest 
w grze przez 20 różnych oech (bramka¬ 
rze mniej), z których każda ma swoje 
znaczenie. Masz tu cechy charakteru 
(DETERMINATION, AGGRESSION), 
parametry fizyczne (STRENGTH, STA- 
MINA) oraz umiejętności piłkarskie 
(TACKLING, PASSING, SHOGTING 
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ftp.), Tak jak 
w poprzedniej 
części, naj¬ 
ważniejsza 
jest jednak 
ogólna ocena 
gry (AvR), ja¬ 
ka przyzna¬ 
wana jest zawodnikowi po każdym me¬ 
czu zależnie od jego dokonań. 

Gra oferuje kilkanaście różnych tak¬ 
tyk gry T w tym po kilka odmian takich 
ustawień jak: 4-4-2,5-3-2, czy modnego 
ostatnio 3-5-2. Oprócz taktyki ustawiasz 
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też styl gry (DIRECT PASSING LONG 
BALE). Taktykę, podobnie jak graczy, 
można zmieniać w każdym momencie 
meczu. Można spokojnie obej¬ 
rzeć sobie wtedy dokonania 
każdego zawodnika, ocenę je¬ 
go gry, kondycję i zadecydować 


czy, 


jego partnerów. Np. napastnicy 
mogą być ocenieni słabo gdy 
druga linia nie będzie podsyłać 
im dobrych piłek. 

CHAMPIONSHEP MANA¬ 
GER 2 przeznaczony 
raczej dla cierpliwych dtuba- 
lubiących grać rok po roku, 


przez wiele sezonów Jeśli posłu¬ 
żysz się przy tym wyobraźnią i nie 



będziesz zbyt często zmieniał klu¬ 
bu, możesz naprawdę zżyć się 
z drużyną, przejmować wszystkimi 
porażkami, cieszyć z wywalczonych 
ciężko zwycięstw, Statystyki i tabelki 
CM2 są wszak tylko pożywką dla 
twojej fantazji Jeśli ta cię nie zawie¬ 
dzie, dobra zabawa murowana! 

Pejotl 






























































































Zupełnie jak w mondoboul Zapew¬ 
niam, że nie będziecie mieć z (ym naj¬ 
mniejszych problemów! 


WALORY 


pojedynki na pięści i kopniaki, które wy¬ 
mieniają między sobą zawodnicy. Gdy 
zbliży się do ciebie przeciwnik, pamiętaj 
aby trafić go sierpowym w ryja lub wyje¬ 
chać mu z kujawiaka w kaloryfer Nie¬ 
stety, oni nigdy nie pozostają dłużni... 

Szybkość jazdy jest OK, lecz nie od¬ 
nosi się wrażenia dynamizmu, gdy ca- 


W porównaniu do wersji na PSX gra 
wypada zdecydowanie gorzej. Szwan¬ 
kuje tu kolorystyka i rozdzielczość. Te 
256 kolorów wyciskane na PC i Lo-Res 
są mato atrakcyjne, szczególnie w ja¬ 
kości wyświetlanych przez komputer 
detali. Szczerze powiedziawszy są 
one bizydkae i mało widoczne.. W dobie 
coraz częściej stosowanej w grach wy¬ 
sokiej rozdzielczości grzechem było 
nie uwzględnienie możliwości przetą- 


Na święcie są tysiące 
ludzi, którzy podniecają się 
najbardziej ekstremalnymi 
dyscyplinami sportu upra¬ 
wianymi przez zwariowaną 
młodzież. Tłumy skatebo- 
arderów, rollerbladerw 
maniaków rowerów gór¬ 
skich, nart wodnych czy 
sanek ulicznych codziennie ryzykują 
swe oenne życie uprawiając sporty, 
które u normalnego człowieka na samą 
myśl o nsch wywołują mdłości. 

W ESPN masz szansę wcielić się 
w jednego z entuzjastów ulicznego 
szaleństwa bez ryzyka, że zrobisz so¬ 
bie kuku. Dokonać tego możesz 
w dwóch trybach gry. Pierwszym jest 
wyścig na jednym z pięciu dostęp¬ 
nych torów, zaś drogi sezonem, 
w którym ścigasz się w 12 potyczkach 
na każdym lorze 

Przed wyjechaniem na ulicę masz 
szansę wybrać najlepszego twoim 
zdaniem zawodnika i odpowiedni 
sprzęt. Wyboru koleżki dokonujesz 
oczywiście na podstawie sprzętu, na 
którym masz zamiar się ścigać, bo¬ 
wiem lo on weryfikuje co taki koleś 
powinien potrafić. Jeśli na przykład 
chcesz sprawdzić swoje siły w jeż¬ 
dżeniu na desce, to naturalnie nie 
wybierzesz fagasa, który wymiata na 
rowerze górskim, a na desce jest 
cienki jak mazowszanka. Zreszlą ide¬ 
alny wybór gościa i sprzętu to klucz 


... ewentualnych emerytów 


Eksfam eunucha Edwarda.. 


do sukcesu, ponie¬ 
waż nawet najlep¬ 
sza jazda nie jest 
w stanie zagwaran¬ 
tować wygranej 


JEST JAZDA 


Na trasie, ]ak sam 
tytuł wskazuje jest 
ekstremalnie na 
maksal Tory są dia¬ 
belnie długie (średnio 10 minut jazdy), 
a po drodze jest do wykonania szereg 
czynności, oprócz oczywistej walki 
o pierwsze miejsce. Najważniejsze jest 
przejeżdżanie przez bramki, które wy¬ 
stępują w trzech odmianach Bramki 
żółte dają punkty liczące się w klasyfi¬ 
kacji generalnej, za zielone otrzymu¬ 
jesz szmalec, a po przejechaniu niebie¬ 
skich dzieją się na trasie różne niespo¬ 
dzianki, Dochodzi do tego konieczność 
omijania przeszkód nieruchomych i ru¬ 
chomych w postaci np. tramwaju. Naj¬ 
lepiej nie mieć z nimi żadnego kontak¬ 
tu, ponieważ po zderzeniu tracisz oen¬ 
ne sekundy i prędkość. Zdarza się, że 
czasem będziesz musiał coś przeska¬ 
kiwać lub przy pomocy ramp przelaty¬ 
wać przez zawieszone nad ziemią 
bramki. Wygląda to fenomenalnie, ale 
kosztuje utratę pędu. Osobiście radzę 
unikać podobnych praktyk. 

EkstremaJność jazdy podkreślona 
jest jeszcze przez staczane na ulicach 
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... eksplodowała emanując ekonomicznie 


ty czas musisz mieć skupioną 
uwagę. Takich momentów jest 
niewiele, Najbardziej musisz 
się skupić gdy wjedziesz 
w kłębowisko rozpędzonych 
skateów \ innej maści wyczy¬ 
nowców. Narażony wówczas jesteś na 
bezpośredni kontald z cudzą kończyną 
i nadzianie się na przeszkodę. 

Jak już zdążyłeś się zorientować 
wykonanie powyższych czynności mu¬ 
si sprawiać sporo problemów Szcze¬ 
gólnie, że oprócz jazdy bijesz się i ska¬ 
czesz. Spoko - wszystko jest pod kon¬ 
trolą Programiści pomyśleli i o tym. 
Nawet o wteloprzyciskowym sterowa¬ 
niu, które jest dość nietypowe Wynika 
lo 2 zastosowania elementu utrudnia¬ 
jącego grabę, które absorbuje uwagę. 
Jest nim słabnąca siła zawodnika - zu¬ 
pełnie jak w rzeczywistości! Aby ją od¬ 
budować w czasie jazdy rozszerzono 
oprócz przyspieszania, skręcania i ha¬ 
mowania konieczność przyjęcia pozy¬ 
cji aerodynamicznej. W ten sposób 
twój master w ogóle się nie męczy 
utrzymując przy okazji stałą prędkość, 
pod warunkiem że jedzie po równym 
terenie W pewnym sensie podnosi to 
realizm zabawy \ oczywiście miod- 
ność. W sumie razem z czterema kla¬ 
wiszami odpowiedzialnymi za walkę 
obsługujesz aż dziewięć przycisków. 


czenia trybu wyświetlanej grafiki 
Z drugiej strony można bez problemu 
grać już na 486DX Do jakości grafiki 
można się przyzwyczaić już po kilku 
minutach, co jest niemożliwe w trakcie 
oglądania filmików wplecionych mię¬ 
dzy każdym wyścigiem i w inlro Ich ja¬ 
kość podobnie jak i samplowanego 
gtosu żywych ludzi jest bardzo kiep¬ 
ska. Na szczęście można |e wyłączyć 
i zapomnieć o nich na amen. Kolejnym 
elementem, który mnie mocno zadziwił 
są ostre, gitarowe riffy towarzyszące 
zmaganiom na torze. Jest to jakieś nie¬ 
porozumienie, bowiem prawie wszy¬ 
scy maniacy skatebordngu i pokrew¬ 
nych im rdek słuchają generalnie hip- 
hopu. Zresztą muzyka pasuje dc gry 
tak, jak rock nYolł do wesela! 

Pomimo kilku mankamentów gra 
powinna się podobać każdemu miło¬ 
śnikowi rolek, dechy, roweru górskiego 
i ulicznych sanek. W sumie dużego 
wyboru na rynku nie ma, a jeśli wylą- 
czy się niepotrzebne bzdety to gra 
otrzymuje zupełnie inne oblicze. 

Widk 




















































U i rtU nihW^. IFOt-RHD* 



Z kronikarskiego obowiązku przy¬ 
pomnę, m jest to piłka nożna wi¬ 
dziana od góry pod prawie prostym 
kątem. Pitkarzyki przypominają lem- 
mingi, a raczej gromadkę sprylnle 
animowanych pikseli Urzeka w niej 
”— przede wszystkim fenomena!- 
I na mlodnośc i wciąż niepod- 
robieno rozwiązania w Stern- 
■ wanto i prostota obsługi, 

Gra oferuje dwa warianty 
;; rozrywki. Pierwszym jest po¬ 
sada grającego trenera, ząś 


Od ponad czterech lał SWS cieszy 
się niesłabnącą popularnością, Nie 
dziwią nas więc cały czas poprawiane 
reedycje tej gry zbiegające się z waż¬ 
nymi wydarzeniami w historii piłki noż¬ 
nej, Całkiem niedawno Niemcy odpra¬ 
wili z kwitkiem szesnaście najlepszych 
drużyn starego kontynentu, na Mi¬ 
strzostwach Europy w Anglii. Zaś gdy 
mistrzostwa przebiegały pełną parą, 
dystrybutor SENSiBLE SOFTWARE- 
TiME WARNER wydał specjalną, limi¬ 
towaną wersję tejże gry . 
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trenera, który za- hm* 
miast sprawności I 
w operowaniu joy- I 
m Wykorzystuje ^EEEpE 
mózg. Oprócz tego HiMlM 
mamy możliwość I 
uczestniczyć we ^EKSSSEf 
wszystkich io/- 
grywkach odbywa- 
jących się na ca r yr- I 
świacie Możesz I 
więc zaopiekować. 
się przez góra 20 sezonów jedną 
z czołowych drużyn ligi polskiej i wal¬ 
czyć z nią na krajowym i zagranicz 
nym podwórku lub przejąć reprezenta¬ 
cję dowolnego kraju w celu powalcze¬ 
nia o prymat na śwtotie. Wariantów 

i jest tyle, ile FIFA i UEFA wy* 
mysllty piłkarskich zawodów, 

Klasycznie już mamy 
skompletowane aktualne 
składy z uwzględnieniem rze¬ 
czywistego poziomu repre¬ 
zentowanego przez każdego 
zawodnika. Tak więc mamy 
do wyboru jedną, bądź nawet 


O tej grze mógłbym napisać całe 
tomiska, dlatego aby się nie powta¬ 
rzać odsyłam do obszernych publi¬ 
kacji we wcześniejszych numerach 
(SS 9 t SS’22, SS 31). W porówna¬ 
niu grafiki i animacji dla wersji PC 
i Amiga, lepiej prezentuje się „przy¬ 
jaciółka*. Ma troszeczkę większą 
rozdzielczość, co eliminuje PeCeto- 
we kanty i śliczną, wręcz naturalną 
animację. Stawiam na Amigę, 

W tak 


kilka sposręd ponad 1400 drużyn na¬ 
rodowych i klubowych, gdy chcemy 
rozegrać własną ligę. Te 1400 drużyn 
daje w sumie 26000 prawdziwych gra¬ 
czy! Wszyscy mogą znaleźć się na li¬ 
ście transferowej, gdy zdecydujesz się 
na karierę równoznaczną 
z prezesowaniem i ttenowa- I 
niem zespołu. 

Na próbę zdecydowałem 1*® 
się na opcję kariery i wziąłem 
pod opiekę warszawską Le- pHi: 
gię. Wyobraźcie sobie, że r|j 
oprócz walki w iidze i Pucha- Kg* 
rze Polski, grałem wszystkie I 
mecze w Lidze Mistrzów!!! 
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SPEED RAGĘ to gra prosta niczym 
budowa cepa, Z pewnością przeznaczo¬ 
na jest cBa młodszych wielbicieli wyści¬ 
gów. Choć jednak budzi wątpliwości czy 
i im nie znudzi się nazbyt szybko. Odna¬ 
leziony w rodzinie uczeń siódmej klasy 
podstawówki powiedział: „Może być, aie 
nię na długo”, ł taka jest. Z jednej strony 
kolorowa i dynamiczna, ale z drugiej 
fontanny kolorów maskują ubogą szatę 
graficzną. Sama dynamika nie maskuje 
braku inteligencji przeciwników, 
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Gracz może zasiąść w terenowym 
buggy albo w motorówce. W buggy jeź¬ 
dzisz po pustyń i r a w motorówce, co 
nśedężko zgadnąć, po wodnych torach. 
Sterowanie obu wehikułów jest nieco 
uciążliwe i trzeba dość długiego trenin¬ 
gu f by wchodzić bez większych ktopo^ 
tów w ciasne zakręty. Chociaż niekiedy 
trening nie pomaga i twój pojazd wyczy¬ 
nia niezgorsze cuda. Tras jest kilkana¬ 
ście, przy czym niezbyt różnią się od 
siebie. Zasadniczo ciągle powtarzają 


się w różnych konfigu¬ 
racja* te same ele¬ 
menty, Naprawdę nic 
specjalnego. 

Dodatkowym ele¬ 
mentem urozmaica¬ 
jącym wyścig jesl 


możliwość używania broni. Za pomo¬ 
cą rakiet, min, karabinów i bomb mo¬ 
żesz nieco nadrabiać braki w trudnej 
sztuce prowadzenia buggy czy też 
motonówki. Swoje wybuchowe dodat¬ 
ki zbierasz przejeżdżając przez ta¬ 
jemnicze kule. Naucz się dobrze ob¬ 
sługiwać wszelkiego rodzaju bronie - 
łatwiej będzie o zwycięstwo. 

Prowadzenie ułatwiają ci dwa ele¬ 
menty - strzałka na górze i mapa w rogu 
ekranu. Często trasy są tak pokręcone, 


że walczysz patrząc jedynie na strzałkę 
pokazującą ci gdzie masz jechać. 

Obsługę gry u łatwi ąą proste me¬ 
nu. Na pochwalę zasługuje wprowa¬ 
dzenie możliwości wspófnego ściga¬ 
nia się. Niby gra prosta, lalwa i przy¬ 
jemna, Ałe czy na pewno przyjemna? 

KaYttck 















































































Formuła 1 to już klasyka w tema¬ 
tyce gier wyścigowych. Jeszcze pa¬ 
rę lat temu wyścigi Fi rządziły, a no¬ 
wo gry mnożyły się jak króliczki na 
stronach Playboya, Pierwsza odsło¬ 
na GRAND PRIX, wydana przez MF 
CROPRGSE w 1993 od razu zaka¬ 
sowała konkurentów pod względem 
grafiki i oddania prawdziwej atmos¬ 
fery toru. Czy odświeżony GRAND 
PRIX 2 zdoła jeszcze zarządzić? Dla 
wielu z pewością pytanie nic na 
miejscu, ale w epoce szalonych raj¬ 
dów z DOGM s a rodem. GP2 - gra aż 
nazbyl ściśle osadzona w realiach - 
może okazać się zbyt wymagająca. 

GRAND PRIX 2 nie jest wyssaną 
z palca gan tanką, Wszystkie tory 
i maszyny zostały wiernie skopiowa¬ 
ne z rzeczywistości. 

Każdy centymetr toru, 
a nawet budowle wokóf 
niego są odpowiedni¬ 
kami rzeczywistych 
obiektów. Także prze¬ 
pisy regulujące sposób 
ścigania się, jak również samo 
zachowanie maszyn dokładnie 
odpowiada rzeczywistości* 
Szczególnie dużo kłopotów 
może sprawić realistyczna sy¬ 
mulacja zachowania się samo¬ 
chodu. GP2 wymaga nabycia 
sporej praktyki i orientacji, jak 
zachowa się maszyna w trak- 


barwnej powierzchni. W wielu 
momentach trudno skupić się 
na jeździe, ponieważ wzrok 
przyciągają barwne 
krajobrazy otaczają¬ 
ce trasę wyścigu 
Np. w Monte Carlo 
stare kamienice, lu¬ 
netę i inna architek¬ 
tura wyglądają jak 
wycięte wprost 
z pocztówki. 


cie rozmaitych manew¬ 
rów. Niestety, podsta¬ 
wową wadą każdej sy¬ 
mulacji samochodowej, 
jest to że nijak nie czuć 
siły odśrodkowej na za¬ 
krętach. Przy olbrzymich 
prędkościach rozwija¬ 
nych na torach F t jest to 
już poważny problem by 
nie wylecieć z trasy. 
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Autorzy gry popracowali solidnie 
nad jej realizmem, chwilami zapomi¬ 
nając że jest to gra dla ludzi. GRAND 
PRfX 2 nie przypomina w niczym sza¬ 
lonych gier rajdowych, w których za¬ 
daniem gracza jest rozjeżdżanie, ta¬ 
ranowanie i wypychanie z tom prze¬ 
ciwników, Wręcz przeciwnie. Jako 
członek ekskluzywnego kręgu kierow¬ 
ców Formuły 1, nie możesz pozwolić 
sobie na wygłupy. Twoją wizytówką 
powinien być profesjonalizm. Wyci¬ 
śnięcie z silnika każdego dodatkowe¬ 
go mechanicznego konia, kucyka, 
a nawet żrebaczka. Skrócenie drogi 
hamowania na zakrętach nawet o tyle 
o ile zimą droga do szkoły jest krótsza 
niż latem. To właśnie charakteryzuje 
prawdziwego króla torów FI. Z pew¬ 
nością nie każdy zgodzi się z takim 
podejściem, szukając prostej i łatwej 
rozrywki, GRAND PRIX 2 jest grą dla 
bardziej zdeterminowanych, dla któ¬ 
rych większy stopień trudności stano¬ 
wi jedynie dodatkową zachętę do gry 
Spójrz jednak na to, co widać z ka¬ 
biny Grafika w 3VGA doprawdy pora¬ 
ża! Tor nie jest już bynajmniej płaskim 
kawałkiem asfaltu. Każde* minimalne 
nawet wzniesienie, czy ledwie widocz¬ 
na z dala niecka, zostały dokładnie 
odtworzone. Tory w GP2 są żywe, nie 
ma tu nawet odrobiny płaskiej bez- 


Trybuny prezentują się jeszcze po 
staremu, jak układanka z koloro¬ 
wych klocków. Ale już drzewa przy¬ 
prawiają o utratę zmysłów 
(nawet jeśli się z nimi nie 
zderzysz). Nieco chropowate 
z bliska, jednak z pewnego 
oddalenia wyglądają jak na 
dobrym zdjęci ul Sylwetki bo¬ 
lidów FI są również jednym 
z powodów do chwały. A co 
ważniejsze, są doskonale 
zgrane z torem - dobrze od¬ 
dana perspeklywa I kąt pod 
jakim są zwrócone do kamery dają 
całkowite złudzenie rzeczywistości, 
Warto zwrócić też uwagę na takie 
„drobiazgi*, jak krzesane z toru iskry, 
czy obracające się głowy kierowców, 
którzy zdają się dokładnie śledzić 
pojawiający się przed nimi kształt to¬ 
ru. Niby pryszcz, ale jakże uzupełnia 
on złudzenie oglądania prawdziwe¬ 
go wyścigu. Ostatecznym coup de 
grace dla jeszcze wybrzydzających 
jest zawarty w grze system kamer, 
umożliwiający oglądanie tego co 
dzieje się na torze z wielu różnych 
ujęć. Można także włączyć automa¬ 
tycznego „reżysera transmisji", który 
samodzielnie będzie przełączał ka¬ 
mery, tak by pokazywać najatrakcyj¬ 
niejsze fragmenty wyścigu. 

Pejotl 

PS: Gra obsługuje modem, moż¬ 
na też zastosować specjalne gadże¬ 
ty jak kierownica i pedały. 
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Motory to wolność, szyb¬ 
kość, niekończące się autostra¬ 
dy, wiatr we włosach i spodnie 
w oleju. Jednak jakoś tak jest, 
że właściciele jednośladów 
często kojarzą się z brutalnymi 
ekscesami. A przecież członko¬ 
wie gangów motocyklowych to tylko 
niewielki odsetek wśród rockersów. 
Mimo to wielu osobom wydaje się, ze 
każdy gość na motorze zatrzymuje się 
tylko po to, by wejść do baru i przywa¬ 
lić komuś w mordę. Chociaż ostatnio, 
gdzieś bodajże w Szwecji, dwa gangi 
harieycMCÓw ostro, bo przy użyciu ka¬ 
rabinów maszynowych, udowadniają 
sobie kio jest większym kozakiem 

ROAD RASH to najbiutalniejsze 
wyścigi motocyklowe jakie dotychczas 
widziałem. Zarówno oprawa gry jak 
i sama jazda, to przede wszystkim 
bezmyślna przemoc. Gra jest tak 
ostra że na początku pojawia się duży 
napis wyjaśniający, że autorzy pozwo- 
till sobie na stworzenie świata, w któ¬ 
rym przemoc jest podstawową drogą 
do zwycięstwa, ale wszyscy muszą pa¬ 
miętać, że lo gra i że w życiu idzie się 
za takie numery do więzienia. Grą rzą¬ 
dzą twarde reguły, to fakt, ale nie ma 
w mej mililitra krwi - wszyscy walą się 
po kaskach i grubych skórzanych uni¬ 
formach. Najgorzej mają piesi, gdyż 
wiadomo, że raczej rzadko wyprowa¬ 
dza się pieska w kasku na głowie. 

Ubrany we wspaniały kombinezon 
podchodzisz do swojego jeszcze 
wspanialszego motocykla Siadasz, 
naciskasz starter i ucho cieszy się 
miarowym odgłosem pracującego na 
wolnych obrotach silnika. Twój motor, 
wprawdzie wyprodukowany pod ko¬ 
niec XX wieku, ma charakter wybitnie 
futurystyczny p niczym niektóre studyj¬ 
ne auta. Ostre linie, ostre kolory i przy¬ 
spieszenie jak żyleta. Moi znajomi, 
których na razie szczytem osiągnięć 
jest restaurowanie motorów marki Ju¬ 
nak, nazywają te superszybkie moto¬ 
cykle wiertarkami (od odgłosów jakie 
wydają wchodzące na obroty silniki) 
albo dzięciołami (to od pozycji w jakiej 


Włimi5!bs 


dysponujący równie nieprzyjemnymi 
narzędziami pracy. 

Wyścig więc wygląda mniej więcej 
tak: kilkunastu gości wyciska jak tyl¬ 
ko może na bardzo szybkich japoń- 


Tak więc wlertam już chodzi, wrzu¬ 
casz jedynę, dajesz gazu, obowiązko¬ 
wo rzucasz na gumę i w ciągu paru 


sekund masz setkę na budziku. Nie¬ 
źle,., Pora na trasę wyścigu. 

Tras jest kilka. Miasto, nadmorski 
bulwar, drogi w lasach lub pośród ma¬ 
lowniczych pól... Trasy są opracowane 
dość starannie, są kolorowe, oko cie¬ 
szy wiele różnych obiektów i to żarów- 
no umieszczonych tuż przy drodze jak 
i daleko na horyzoncie. Ogólnie grafika 
stoi na przyzwoitym poziomie, choć 
trzeba wspomnieć o fatalnym wyglą¬ 
dzie samochodów i dość często po¬ 
wtarzających się elementach krajobra¬ 
zu. Tę monotonię obiektów otaczają¬ 
cych trasę szczególnie można odczuć 
podczas jazdy w mieście. 

Oczywiście nie jesteś sam. Zagnia¬ 
tasz na wjertarze i widzisz drugiego 
dzięcioła. Podjeżdżasz, ale okazuje 
się. że jego motor jest niewiele gorszy 
od twojego i ciężko ci jest kogokolwiek 
wyprzedzić. Pytanie: Jak przekonać in¬ 
nych zawodników, ze to ty jesteś tym, 
któremu należy się zwycięstwo? Od¬ 
powiedź: Przy pomocy łańcucha usy- 
piacza, krótkiego bojowego kija base¬ 
ballowego, albo w najgorszym wypad¬ 
ku ręki tob lepiej nogi. Dojeżdżasz, wa¬ 
lisz w teb, gość leży, a ty mkniesz do 
przodu. Łalwe, nie? Ale 


skidh motocyklach i lawirując między 
samochodami wali się bezustannie po 
łbach najróżniejszymi wymyślnymi 
przyrządami. Zwycięstwo będzie tego, 
który najzręczniej będzie unikał zde¬ 
rzeń czołowych t ciosów bezpośred¬ 
nich, jednocześnie dokopując każde¬ 
mu kogo tylko zobaczy. 

Program pracuje tylko pod Win- 
dcws f 95 i nie jest to bynajmniej jego wiel¬ 
ka wada. Gra korzysta z Direct-X t na 
Pentium w trybie SVGA pracuje cał¬ 
kiem płynnie. Dużym plusem gry jest 
cala oprawa, a szczególnie rozmaite 
rysunki, których autor jest niewątpliwie 
grafikiem z bardzo ciekawymi pomy¬ 
słami Do tego dochodzą jeszcze licz¬ 
ne filmy w formacie AVI t dężkawe ka¬ 
wałki muzyczne. Nawiasem mówiąc, 
motywy muzyczne doskonale pasują 


do charakteru gry 
i tworzą naprawdę 
niezły klimadk.. Jak 
dobrze .jmgzpems/ 
po kompakcie to znaj¬ 
dziesz riawet cały ciip 
(PAW.AVI). 

Możesz uczestni¬ 
czyć w szaleńczym 
wyścigu, w którym trzeba wyelimino¬ 
wać wszystkich, albo co najmniej więk¬ 
szość, Możesz też wziąć udział 
w większym turnieju. Jest też wątek fi¬ 
nansowy - za odpowiednio wysokie 
miejsce (czyi. pierwsze) dostajesz ka¬ 
sę, a u dealera czekają jeszcze bar¬ 
dziej odjazdowe maszyny. 

Ogólnie gra jest niezła, buduje 
niezgorszy klimat, a szczególnie 
w oprawie czuje dość specyficzny 
gust autorów. Jest i mógłbym cos 
zmienić to niewątpliwie przeróbkom 
uległaby część symulacyjna. Jest 
zbył zręcznościowa i za mato suge¬ 
stywna. Zderzenia przy prędko¬ 
ściach powyżej lOOkm/h, z których 
i motocyklista i motor wychodzą bez 
szwanku, to już przesada. No, ale jak 
ktoś lubi... 

KaYieck 
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motocyklista wbija się w drzewo). 
Specjalnie na tę okazję przyswoiłem 
sobie trochę motpcyktowego slangu. 










































opracowaniu graficznemu gra stała 
się jeszcze bardziej przerażająca, 
krwista i sugestywna. Miejsca walki 
wyglądają jak szaleńcze jatki; geno- 


w sektorach skolonizowa¬ 
nych przez ludzi. Oczywiście 
wszystko dzieje się w dale¬ 
kiej przyszłości j ** 

Klimat walki w SRACE 
HULK jest dość podobny 

do DOOM czy GUAKE. Gracz do- kredy są tak opracowane, ze gdy 
wodzi jednym bądi kilkoma mari- ich pysk pojawia się w całej okaza- 

nes- poruszając się w bardzo eta- tośei na monitorze, można mimo- 

snych korytarzach musisz prze- wolnie odskoczyć* Można mieć 

trwać, a nawet wykonać zadanie pewne zastrzeżenia co do wyglądu 

wyznaczone w bazie... Naprawdę gwiezdnych marines* ale reszta jest 
ciężki kawałek Chleba. Gra buduje starannie opracowana. Tekstur fco- 
klaustrofobiezną atmosferę za- rytarzy jest naprawdę sporo, a przy 

tym większość z nich jest pomysło¬ 
wa i porządnie wykonana. Trzeba 
przyznać, że graficy wykonali dobrą 
robotę, Tylko dzięki ich pracy SPA- 
CE HULK nabiera odmiennego cha¬ 
rakteru. 

Gorzej jest z autorami kodu - gra 
na P90 ślimaczy się bardzo nie¬ 
przyjemnie. Dawniej można by było 


Tytuł SRACE HULK po raz pierw¬ 
szy zaistniał w świacie gier planszo¬ 
wych, gdzie zbierał mnosiwo po¬ 
chlebnych opinii, Druga premiera to 


Podobnie jak wersja planszowa tak 
i komputerowy SRACE HULK (opis 
w S$ : 12) odniósł sukces. Firmy GA- 
MES WORKSHOP i ELECTRONIC 
ARTS policzyły Już dawno 
wpływy i wydawałoby 
się, że komputerowy ży¬ 
wot gwiezdnych marines 
się zakończył. Na szczę¬ 
ście tak się nie stało. 


szczucia. Człowiek czuje się zwie¬ 
rzyną podczas dzikich łowów. Pa¬ 
miętacie film ALfENS: szczególnie 
część drugą? Ta gra to takt wła¬ 
śnie klimat. Na tym jednak podo¬ 
bieństwa do świetnych gier ID SO¬ 
FTWARE się kończą. SPACE 
HULK nie jest grą zręcznościową - 
to typowa gra taktyczna. Mając do 
dyspozycji kilka rozkazów musisz 
tak rozstawiać swoich komando¬ 
sów, by cały czas kontrolować sy¬ 
tuację. Walka w tej grze przypomi¬ 
na ciągłe zastanawianie się jak 
w poplątanych korytarzach i nie- 
wielkich komnatach ustawiać ma¬ 
rin e$ wyposażonych w różne ro¬ 
dzaje broni, by genokrady nie do¬ 
brały im się do skóry. 

Zasadniczą nowością w tym wy¬ 
daniu jest to, że możesz się swo¬ 
bodnie poruszać w każdym kierun¬ 
ku. Tak jak w DOOM - widok z oczu 
i nieograniczona swoboda. Trzeba 
trzy z nać, że ta sztuczka 
r- wyszła znako- 

:nśeie 

P z jednej 
mm strony 

^ nasz 


Dość niedawno z EA nadeszły 
przecieki, że przygotowywana 
jest nowa wersja gry. Wielbi¬ 
ciele klaustrof o bieżnych zma¬ 
gań zaczęli drżeć z niecierpli¬ 
wości. Wreszcie genokrady uderzyły 
znowu. Ze zdwojoną siłą... 

Nowy SPACE HULK to połączenie 
starego klimatu z zupełnie nową opra¬ 
wą graficzno-dżwtękową Być może 
wielkim koncernom zaczyna brako¬ 
wać dobrych pomysłów i muszą się¬ 
gać po stare wypróbowane koncep¬ 
cje. Z jednej strony to dobrze, a z dru¬ 
giej trochę nie fair. Wprawdzie ma się 
możliwość pograć w stare gry w no¬ 
woczesnej oprawie, ale płaci się dwa 
razy za ten sam pomysł. No cóż, ten 
świat kieruje się chyba tylko zasadą 
maksymalnego zysku. 


powiedzieć - No tak, wiadomo, 
Windows 1 95 - ale dzisiaj pojawiło 
się już sporo gier wykorzystują¬ 
cych Direct-X s które pracują nor¬ 
malnie! czyli płynnie, 

Cóż więcej? Zmieniony interfejs 
zarządzania komandosami, kilka 
nowych możłiwośei i wiele no¬ 
wych odgłosów - jęki, krzyki wy¬ 
cia! charczenia... oraz mnóstwo 
komunikatów marines. Trzeba 
przyznać, że nowa wersja jest na¬ 
prawdę fajna i może dostarczyć 
wielu godzin dobrej zabawy. I to 
zarówno osobom znającym SPA¬ 
CE HULK jak własną kieszeń, jak 
i młodszym adeptom komputero¬ 
wego szaleństwa. Dla pierwszych 
będzie niewątpliwą okazją do 
przypomnienia sobie wielu nocy 
poświęconych zmaganiom z obcy¬ 
mi, zaś drudzy poznają dobrą 
wciągającą grę, której pomysł krą¬ 
ży już po świecie przez tad- 
nych parę lat. 

KaYteck 


udane wejście na rynek gier kompu¬ 
terowych. SPACE HULK. najkrócej 
mówiąc, to zmagania gwiezdnych 
marines z obcymi - nazwanymi ge- 
nokradami. Marines to komandosi 
gotowi na wszystko, zaś genokrady 
to bestie bez żadnych zahamowań. 
Jednym słowem rzeźnia aż strach 
pomyśleć. Miejscem gdzie marines 
tępią obcych są olbrzymie wraki ko¬ 
smiczne dryfujące przez różne rejo¬ 
ny kosmosu - stąd nazwa - SPACE 
HULK, Walka rozpoczęła się, gdy 
część tych wra- ^ 
ków pojawiła si j ^ 


kompletną 
swobodę poruszania 
<tię, a z drugiej jestes 
zupełnie ograniczony cia¬ 
snotą i układem korytarzy. 
Wydaje się, że gra się zmie¬ 
niła, a w rzeczywistości prak¬ 
tycznie wszystko wygląda tak 
^amo jak w momencie gdy ko- 
andosi poruszali się metodą 
skoków- Dzięki nowemu 
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NOC jest trzecią już, po SOŁTY¬ 
SIE {opis w SS^S) i SKAUCIE 
(SS’34) przygodówką rzeszow¬ 
skiej firmy L.K. AVALQN, W po¬ 
przednich dwóch przypadkach 
obok przepisowej Ilości narzekań 
i zrzędzen udało mi się napisać 
kitka ciepłych słów pod adresem 
gier. Niestety, tym razem chyba 
się to nie zdarzy. 

Może to mato patriotyczne, tak 
obsmarowywać rodzimą produkcję, 
jak to za chwilę uczynię, ale o NO¬ 
CY nic innego powiedzieć się nie 
da. Mam nadzieję, że szefowie i pro¬ 
gramiści LKJWALON po przeczy¬ 
taniu tych stów zamiast złorzeczyć 
i wieszać na nas psy, zacisną zęby 
i przyłożą się do swojej następnej 
produkcji. Wiemy, że AD 2044 jest 
świetne, ale to nie powód by wyda¬ 
wać taką kichę - brzydką jak noc! 

Grafika jest w rozdzielczości 
VGA i wygląda fatalnie. Średniej 
klasy renderowane lokacje, strasz¬ 
nie nienaturalne niebo i tragiczne 
postacie. Bohater jest niewyraźny, 
jego ruch przypomina nr to jazdę 
na łyżwach, ni to kroki pomyleńca. 
W wersji kompaktowej, która zaj- 


Przy tworzeniu sterownika wy¬ 
raźnie wzorowano się na SCUMM. 
Komend jest aż dwanaście. Można 
było ich liczbę spo¬ 
kojnie zmniejszyć 
o połowę. Dwa pole¬ 
cenia powinny się 
chyba znaleźć 
w osobnym menu, 

„Użyj' 1 i „Użyj na M na¬ 
leżało połączyć, nato¬ 
miast komendy „Cią¬ 
gnij" w ogóle się nie 
wykorzystuje. Poza 
tym bohater zapamię¬ 
tale dąży do raz obra¬ 
nego punktu, nie 
zwracając uwagi na 
następne kliknięcia 
myszki. Dobrze, że 
chociaż nie zostały 
pomieszane przypad¬ 
ki deklinacji rzeczowników. 

Fabuła NOCY jest., zagadkowa. 
Z infro, tak kiepskiego jak reszta 
gry, na temat intrygi nie dowiadu¬ 
jemy się absolutnie niczego. Póź¬ 
niej, z treści rozmowy z profeso¬ 
rem siedzącym w wannie można 
wywnioskować, że zadaniem gra¬ 
cza jest uwolnienie przyjaciół. 
W tzw. zakończeniu, na które skła¬ 
da się jeden ekran z trzema linijka¬ 
mi tekstu, okazuje się, że oswobo¬ 
dzenie kumpli „zapobiegło prze¬ 
stępczej działalności podstępnego 
profesora’. I tyle. Od siebie do¬ 
dam, że aby uwolnić któregoś z ko¬ 
legów, trzeba wykonać skok w cza- 
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Nie można powiedzieć, by ktoś 
długo myślał nad scenariuszem 

Zagadki również nie prezentują 
się dobrze. Niektóre są nielogiczne, 
a skandalem jest konieczność trzy¬ 
krotnego oglądania przedmiotu 
w celu znalezienia innego. Jest tylko 
pięć miejsc do nagrywania stanu 
gry, co w obliczu dużego niebezpie¬ 
czeństwa utraty życia jest liczbą nie¬ 
wystarczającą. Żeby było fair, auto- 
rzy postanowili dać także graczowi 
szansę zabijania. Ale uderzenie śpią¬ 
cego człowieka ostrzem siekiery 
w kark to już za wiele - to nie ucho¬ 
dziło nawet na Dzikim Zachodzie. 

Kompletnie niezrozumiałe jest 


dy po swojemu, ale na tym różnice 
się kończą. Nie ma to nic wspólne¬ 
go z podziałem na dwie ścieżki za¬ 
stosowanym np. w GUILTY. Teksty 
są bezsensowne i toporne. Strasz¬ 
nie nudne było oglądanie co pięć 
minut napisu: „Odblokowałeś za¬ 
mek w drzwiach 1 , Czasami autorzy 
starali się dołączyć Jakiś dowcip 
własnej produkcji, ale nie miało to 
nic wspólnego z łiumornm, Zda¬ 
rzały się też drobne błędy. Na przy¬ 
kład: chcFałem otworzyć drzwi, 
a bohater podszedł do innych 
i otworzył te. które wskazałem na 
początku. Jakiś trefny algorytm. 

W ten sposób dobrnąłem do koń¬ 
ca recenzji. Panowie! Wyciągnijcie 
z tej porażki wnioski i zróbcie coś 
na poziomie! Widzę teraz, że SOŁ¬ 
TYS i SKAUT to były świetne gry! 

Bamse 


la: mc 

Przeciw: wszysiko 




mnie zwłaszcza 
szum Iowa rzyszący 
podnoszeniu przed¬ 
miotów. Dopiero po 
dwóch god dnach 
rozszyfrowałem, że 
są to oklaski. Synte¬ 
zy mowy kompletnie 
brak. 


wprowadzenie wyboru po¬ 
staci. Pierwszą czynność 
bohaterowie wykonują każ- 


muje niecałe 30 MB, mamy jeszcze sie i przestrzeni. Przyjaciela odnaj- 
renderowane animacje. Połowa duje się i wraca do rzeczywistości, 
z nich to pokaz wchodzenia i scho- To samo cztery razy i koniec gry. 
dzenia po schodach. 

Muzyka nie przedstawia się le¬ 
piej, Podkłady są marne i jest ich 
bardzo niewiele. Reszta dźwięków 
jest mało realistyczna i moim zda¬ 
niem najrozsądniejszą decyzją 
jest granie w ciszy. Denerwował 
























Pod tymi dwoma tytułami kryje się ta sama gra, nazwana ina¬ 
czej na PC i Amigę, Dlatego ich wygląd niczym się nie różni 
Wersja PC posiada żałosną animację w przeciwieństwie do tej 
l Amigi, gdzie pr ezentuje się ona o wiele lepiej! Tak samo spra¬ 
wa ma się w przypadku reakcji kulki. Na PC dostaje ona „kota'', 
zachowuje się wbrew zasadom odbicia. 

Gra ma trzy tryby: AFtCADE, ADVENTURE i BONUS. ADVEN- 
TURĘ jest odmianą przygód kulki po nie mających końca plan¬ 
szach pnących się w górę jak winorosi. Zadaniem gracza jest prze¬ 
bicie się do jak najwyższego poziomu i zaliczenie czekających po 
drodze plansz bonusowych, AFtCADE jest najbardziej zbliżona do 
znanych nam pinballi, ponieważ gramy na jednym spośród trzech 
stołów. Stoły są jednak znacząco rozbudowane w pionie i pozio- 
rme. Ostatnią opcją grania jest możliwość poprztykania na sze¬ 
ściu bonusowych stolach, bez konieczności zaliczania ąuesta. 
INFOGRAMES'95, PC CD, Amiga 500/1200 Ocena: 64% 
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To już trzeci przegląd pinballi w bieżącym roku, poprzednie dwa 
możecie znaleźć w SS’32 i SS’33. Opisując nie dalej niż pól roku 
temu 14 pinballi mieliśmy nadzieję wyczerpać temat chociaż na 
rok. Nic bardziej 


mylnego, flipero- 
we szaleństwo za¬ 
czyna przybierać 
niemal abstrak¬ 
cyjne formy. Oto 
siedem kolejnych 
pinballi - w tym 
dwa na Amigę! 

Gul <£ Wk 


1. SLAM TILT (95%) 

2, PINBALL WIZARD 2000 (80%) 

33D VCR PINBALL (85%) 

4. LIVING PINBALL /UPQ (64%) 

5. STARBALL (60%) 

6. LOONY LABYRINTH (50%) 

7. SPORTS PINBALL PACK (49%) 


Pierwszy pinball na PC 
wydany przez firmę STAR- 
PLAY dawno, dawno temu 
jeszcze na kartę EGA, nazy¬ 
wał się TRISTAN. Niedawno 
światło dzienne ujrzał kolejny produkt tejże firmy, LOONY LABYRINTH, O ile w TRI¬ 
STAN grali wszyscy (przecież był tylko jeden!), dziś LOONY LABYRINTH może służyć 
jedynie jako przerywnik podczas pracy w Windows. Mimo znakomicie narysowanego 
stołu mieszczącego się na ekranie i dobrego dźwięku nie wytrzymuje on starcia z kon¬ 
kurencją. Jest prościutki, przyjemNutki i przeznaczony dla osób nie posiadających zbyt 
wielkich wymagań bądź też znudzonych długą partią WORD a lub EXCEL ] a. 
STARPLAY PRODUCTIQNS’G PC CD, Windows Ocena: 50% 


Ta najsłabsza 
ze wszystkich 
pozycja działa 
tylko w środowi¬ 
sku Windows’95 

i nawiązuje do trzech najbardziej popularnych dyscyplin sportu w Stanach Zjednoczo¬ 
nych, Mowa oczywiście o koszykówce, futbolu amerykańskim i hokeju na lodzie, które 
widnieją na stołach, stanowiąc 
tło operacji kulka-bumper-tapka. 

Na dobrą sprawę te trzy stoły 
można potraktować jako trzy 
oddzielne gry wydane pod spor¬ 
towym szyldem. Każda z nich 
charakteryzuje się mikroskopij¬ 
nym, nie sera Iłowanym stołem 
wielkości potowy ekranu, prze¬ 
ciętną animacją kulki i średnim 
dźwiękiem. W dobie świetnych 
efektów i doskonałych pomy¬ 
słów na gry ten tytuł jest 
u wstecz nieniem. 

GENERAL ADMISSION96, POCO 
Ocena: 49% 



























































































































7 X PINBALL 
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To po prostu PIN* 
BALL MANIA widzia¬ 
na opcjonalnie w co¬ 
raz częściej stosowa¬ 
nym trójwymiarowym, 
rzucie. Dodano dużą liczbę nowych opcji konfiguracyjnych, multibalf (10 
kulek naraz) oraz wyjaśniającą tytuł gry możliwość zapisu rozgrywki na 
dysk. Jeśli macie ochotę pokazać komuś swoje mistrzostwo, zaopatrzcie 
się w tę grę. Jeśli zaś graliście już w PINBALL MANIA, chyba wystarczy 
tego dobrego.. 

Biorąc pod uwagę* że PINBALL MANIA ukazała się już w dwóch wer¬ 
sjach dla PC (DOS i Windows) oraz na Amigę, wydaje się nam, że 3D VCR 
PINBALL powinien zawierać choć jeden nowy stół. Nic z tego Na szczę¬ 
ście 21 ST CENTURY planuje wydanie lada dzień PINBALL CGNSTRUC- 
TION SET, oraz TOTAL PINBALL. Na razie jednak idzie Im średnio. 

21 st CENTURY T 96, PC CD OCENA; 65% 

Dystrybutor; MARKSGFT 


Nie przypusz¬ 
czaliśmy r że po 
genialnym PIN¬ 
BALL. PRELUDE, 
w tak krótkim 

czasie będziemy świadkami arcymistrzostwal SLAM 
TlLT przewróci! do góry nogami wszystkie dotych¬ 
czasowe osiągnięcia. Szalejąc na czterech stolach 
można być pewnym maksimum rozrywki najwyższej 
jakości. Co prawda już w PRELUDE zawarto zręcz¬ 
nościowe elementy, które urozmaicają granie, jed¬ 
nak w tym przypadku są one jeszcze lepsze i bardziej radosne. Podczas napa¬ 
rzania łapkami towarzyszy nam zmienne tempo odgrywanej muzyczki, mienią¬ 
ce się kolorami błyski ] wplecione animacje wyświetlane na tablicy z punktami. 

Najbardziej ze wszystkiego podoba mi się dobre tempo zabawy, wyśmieni¬ 
ta animacja kulki i superpłynny przesuw ekranu. W opcji mnltibaH, gdy grafika 
przełączy się na wysoką rozdzielczość, oczy wychodzą z orbit. 


21 st CENTURY'96* Amiga 1200,5 dyskietek 


Ocena: 95% 


Zupełnie odwrotnie mz w LE- 
VING PINBALL (w którym mc 
się nie dzieje), w STAR BALL 
dzieje się aż za dużo. Ciągle 
przeszkadzają eskadry obcych 
statków, jakieś latające kulki 
i inne bzdety. W efekcie gracz 
męczy się z przebiciem się do 
góry na kosmicznie długim sto¬ 
le, zamiast nabijać punkty (bo 
o to przecież chodzi!). Ostroż¬ 
nie jednak twierdzimy, że 
STARBALL potrafi nawet wcią¬ 
gnąć i zainteresować. Grafika 
i dźwięk dadzą się pochwalić. 
Gra może się podobać oso¬ 
bom, którym znudziły się już 
„normalne" pinbalfe. 

STARBALL podobnie jak LL 
VING PINBALL stara się wpro¬ 
wadzić coś nowego do gatunku* 
w którym pozornie panuje za¬ 
stój. Po raz kolejny ze smutkiem 
stwierdzamy, że jest to próba 
średnio udana. Wolimy trady¬ 
cyjną zabawę, w dobrym starym 
stylu PINBALL DREAMS. 
GAMETEK’96, PC CD 

Ocena: 60% 
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PINBALL WEZARD 2000 jest naszym zdaniem 
jednym z ciekawszych produktów ostatniego okre¬ 
su, Po pierwsze, zawiera sześć ciekawych stołów, 
z całą masą zupełnie nowych pomysłów. Dobra 
grafika i muzyka, doskonały scroliing. Jedyne cze¬ 
go brakuje to opcja gry w trzecim wymiarze. 

Po drugie i najważniejsze* PINBALL WIZARD 
2000 posiada unikalny edytor, w którym można 
tworzyć nowe stoły. Użytkownikowi pozwolono 
na dużą swobodę, może nawet ustalić program 
graficzny którego będzie się używać. Można 
przyporządkowywać dźwięki, ustawiać bumpery, 
rysować rampy... totalny luz. Obecne są dwie 
wersje edytora, dla profesjonalistów i początku¬ 
jących Jak wiadomo najlepsze jest to co się zro~ 
bi samemu, zatem do roboty! 


IKARION'96, PC CD 


Ocena: 80% 

































































































mięci wojsko¬ 
wego kompu¬ 
tera służyły 
do gromadze¬ 
nia danych 
o metodach 
prowadzenia 
wojen na 
przestrzeni 
wieków. Pa- 



dziestu pięciu broni (od ka¬ 
mieni i maczug, przez dzidy, 
miecze, rapiery i halabardy aż 
po kowbojskie rewolwery, 
ma u sery i lasery). Wszędzie 
chodzi o to samo - pozbierać 
porozrzucane banki pamięci, 
które leżą sobie spokojnie 
i wyglądają jak niebieskie mi¬ 
kroprocesory. 

CO WIDAĆ I SŁYCHAĆ 


Wyobraźcie sobie dosyć duży, 
pięknie przygotowany (czytaj: wy- 
ren darowany) teren. Ustawcie 20 
monitorów obok siebie, będziecie 
widzieć cały. Niestety, gracze po¬ 
siadają na ogół jeden monitor - 
i dlatego właśnie w TIME COMM AN- 
00 widzimy tylko fragment tego ob¬ 
szaru - ten, na którym znajduje się 
Stan i przeciwnicy. Obraz przesuwa 
się po trochu do przody lub do góry 



^ mięć była czę¬ 
ścią wojsko¬ 
wego programu, który miał za za¬ 
danie szkolenie żołnierzy. Banki 
muszą być zgromadzone i wprowa¬ 
dzone ponownie do reaktora zanim 
komputer oszaleje i spowoduje 
nieodwracalne zmiany w kontinu¬ 
um czasowym. Osobą, która ma te¬ 
go dokonać jest Stanley, wyszkolo¬ 
ny komandos. Stan będzie musiał 
odwiedzić dziewięć szczelin czaso¬ 
wych aby zebrać porozrzucane 
fragmenty pamięci, Nie będzie to 
łatwe zadanie, program rozpoczął 
bowiem symulację i wykreował 
w każdej z dziur wirtualnych wo¬ 
jowników gotowych zniszczyć 
wszystko i wszystkich .. 

PATRZ JAK TO SIĘ DZIEJE 

TIME COMMANDO to gra utrzy¬ 
mana w konwencji beat em-up. czyli 
prosto do przodu, nawalając każde¬ 
go na drodze (klasyczne już przykła¬ 
dy to GGLDEN AXE i FINAŁ FIGHT) 
Dziewięć szczelin czasowych repre¬ 
zentuje dziewięć epok w historii 
ludzkości. Zaczynając od prehistorii 
Stan przedziera się przez ftzym, wio¬ 
skę w feudalnej Japonii, średnio¬ 
wieczny zamek, statek konkwistado¬ 
rów, miasto prosto z Dzikiego 
m Zachodu, okopy pierwszej 
Wojny Światowej aż do przy¬ 
szłości, gdzie spotka się oko 
ł w oko z morderczym wirusem. 
m Każda z epok posiada charak¬ 
terystyczne elementy - zarów¬ 
no w postaci uzbrojenia, napo- 

1 tykanych przeciwników, jak 
i terenu, który trzeba zbadać. 

W grze występuje osiem¬ 
dziesiąt nieprzyjaźnie nasta¬ 
wionych bytów, zaś Stanley będzie 
mógł się wykazać używając czter¬ 


zręcznościowa - taka, obok której 
prawdziwy miłośnik gatunku nie po¬ 
winien przejść obojętnie, FIRE Ft- 
GHT (opis w 3S3B) powinien być już 
dawno ukończony, czas więc zabrać 
się za TIME COMMANDO! 

ŻABY I ŚLIMAKI 

Kuchnię francuską można 
uwielbiać bądź jej nie cierpieć, ale 
trzeba jej choć raz spróbować 
Niektórzy powiadają, że trzeba do 
niej dorosnąć, Przyznam, że mnie 
żaby i śtimaki średnio przypadły 
do gustu, ale przecież jeszcze cią¬ 
gle rosnę I mogę za kilka lat zmie¬ 
nić zdanie. Jednak chyba nie skła¬ 
mię mówiąc, że wszyscy znają 
i lubią francuskie gry. Firma IMFO- 
GRAMES na zawsze zapisała się 
w pamięci graczy dzięki swej 
ALONE IN THE DARK. zaś miło¬ 
śnicy gier RPG długo pamiętać 
będą trzy części ISHAR wydane 


przez SELMARILS. Kilka lat temu 
grą UTTLE BIG ADYENTURI za¬ 
debiutowała firma ADEUNE, po¬ 
kazując wszystkim jak powinna 
wyglądać dobra gra przygodowo- 
zręcznościowa. Wspaniałe jak na 
tamten czas wykonanie - grafika 
w wysokiej rozdzielczości, dosko¬ 
nała oprawa dźwiękowa i nietuzin¬ 
kowy scenariusz spowodowały, 
że LBA okazała się wielkim świa¬ 
towym hitem. Twórcy gry. francu¬ 
skie duo Frederlck Raynai I Ołiver 
Lhermite (który swego czasu, 
jeszcze w INFGGRAMES praco¬ 
wał przy ALONE IN THE DARK) 
długo kazali nam czekać na swój 
nowy produkt. Było warto. TIME 
COMMANDO wydane jednocze¬ 
śnie na PC i Playstation ma szan¬ 
sę powtórzyć sukces UTTLE BIG 
ADYENTURE. 

THE STORY SO FAR... 

W odległej przyszłości do mili¬ 
tarnego superkomputera wdarł się 
groźny wirus. Działając niemal 
z szybkością światła wirus spowo¬ 
dował otwarcie się wirtualnych 
szczelin czasowych, przez które 


- zależnie, w którą stronę kieruje 
się nasz bohater. 

Właściwe określenie strony gra¬ 
ficznej gry brzmi: ZNAKOMITA. 
Wszystkie epoki zostały oddane 
w bardzo dokładny, wręcz filmowy 
sposób, a jednocześnie tak, aby 
gracz choć przez chwilę nie miał 
wątpliwości gdzie się znajduje. 
Zwracam szczególną uwagę na 
Rzym, wyrenderowany niemal żyw¬ 
cem z „Kleopatry" czy „Quo Vadte” 
i miasteczko z Dzikiego Zachodu, 
którego nie powstydziłby się sam 
John Wayne w jednym ze swoich fil¬ 
mów Są po prostu świetne] Za to 
biegając pośród wszechobecnych 
wybuchów po okopach z Pierwszej 
Wojny Światowej od razu wiedzia¬ 
łem gdzie jestem - pod Yerdun, 
Podobnie, bo niemal perfekcyjnie 
jest na pierwszym planie gdzie poru¬ 
sza się Stanley. Postacie zostały 
przygotowane techniką motron cap- 
ture (powinniście już znać ten ter¬ 
min). Dzięki temu ich ruchy zostały 
oddane w sposób bardzo realistycz¬ 
ny. Ciekawe tylko jak zrealizowana 
została animacja wielkiego tygrysa 
szablozębego (kot programisty (?), 
goryla (?) czy też niedźwiedzia 
(???), oraz smoka (pewnie jakaś 
jaszczurka, może legwan grafika?). 
Zapewne pozostanie to ta- 

i jemnicą twórców gry. 

Gra pracuje w jednej 
z trzech rozdzielczości 
(320x200, 320x400 i 640x480). 
Dotyczy to jednak tylko 
pierwszego planu, z szaleją¬ 
cym Stanem i jego nieprzyja¬ 
ciółmi. Wiadomo, Im wyższa 
rozdzielczość tym są ładniej¬ 
si i lepiej cieniowani. Tło po¬ 
zostaje zawsze takie sarno, 


Electronic Arts’96 


PC DOS CD 

486QX/33 ■ 8 MS RAM » 30 MB HDD 
VGA ■ Si 15 ■ Si AVK * GUS ■ MDI 
Playstation 
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w rozdzielczości 320x200, A szkoda, 
bo czasem widać typową dla tego 
trybu kanciastość obiektów. Nastro¬ 
jowa muzyka przygrywa prosto 
z kompaktu, zaś grze towarzyszą od¬ 
głosy bicia, kopania, strzelania, wy¬ 
buchów i jęków zabitych. 

A CZYM TO SIĘ JE? 

Wygląda na to, że w tym pozornie 
oklepanym już temacie niewiele 




wyeliminować przemoc w grach 
komputerowych!), 

W grze na upartego można do¬ 
szukać się kilku elementów rodem 
z przygodówkh trzeba przesunąć 
jakąś dźwignię aby otworzyć drzwi, 
no i szuka się pamięci. Jedyne 
przedmoty, których używamy, to 
pamięć w reaktorze (automatycz¬ 
nie lub SPACJĄ gdy znajdziemy 
wlot do reaktora)* Wyżej wspo¬ 
mniana dźwignia znajduje się na 
ogól w pobliżu drzwi - nie trzeba 


ffl 
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można zdziałać nowego.., Niepraw¬ 
da! Łącząc dwuwymiarowe, przesu¬ 
wające się renderowane tło z trójwy¬ 
miarowymi, cieniowanymi postacia¬ 
mi na pierwszym planie, Francuzi 


V* 
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uzyskali znakomity efekt, który 
prawdopodobnie zafunkcjonuje już 
niedługo w kolejnych grach. Najważ¬ 
niejsze jednak, że wprowadzając co¬ 
raz to nowych przeciwników, nowe 
rodzaje broni oraz przygotowując 
prawdziwą ucztę dla oka w postaci 
wspaniale wyrenderowanych pozio¬ 
mów udało im się zdusić w zarodku 
ogarniające uczucie nudy. Ciągle 
dzieje się coś nowego, a to bardzo 
ważne w grach tego typu. Na przy¬ 
kład w Rzymie zaczynamy od luksu¬ 
sowej willi jednego z senatorów, aby 
za chwilkę znaleźć się w fochach, 
skąd już niedaleko do koloseum 
gdzie czeka na nas wałka z gladiato¬ 
rami i stadem głodnych lwów, Bar¬ 
dzo fajne są też wszystkie typy bro¬ 
ni, na przykład w prehistorii zaczy¬ 
namy od pięści, aby potem uzbroić 
się w kamienie, maczugę, dzidę 
i w końcu wielką pałę. którą Stan 
podnosi przez pięć sekund aby po¬ 
tem jednym ciosem wydobyć na 
światło dzienne mózg jakiegoś paja¬ 
ca który wszedł mu w drogę (trzeba 


więc latać po wszystkich 
lokacjach l kombinować. 
Zresztą w TIME COMMANDG 
nie można się cofnąć, obraz 
ciągle przesuwa się do przo¬ 
du* I dobrze, bo gra się po 
prostu świetnie! 

A MINUSY? 

Może się czepiam (taka praca), ale 
w niektórych momentach przydały¬ 
by się częstsze zmiany kamer, po¬ 
stać Stanleya czasami jest po prostu 
zbyt odległa i przez to mała (a wal¬ 
czyć trzeba). Kilka razy udało mi się 
też wejść w jakąś dziurę, z której po 
prostu nie mogłem się wydostać - 
trzeba było zaczynać poziom od po¬ 
czątku. Są to może drobiazgi, jednak 
zauważalne. Recenzja powstała na 
podstawie wersji BETA (testowej), 
miejmy więc nadzieję, że te drobne 
usterki zastaną wyeliminowane 
w końcowym produkcie. I jeszcze 
jedno, niektórym może przeszka¬ 


dzać fakt, że gra jest liniowa az do 
bólu - jest tylko jeden sposób na jej 
ukończenie i zawsze taki sam. 

ROZTERKI RECENZENTA | 

Jaka jest recepta na dobrą grę? 

_ Według Fraderi* 

ca i Glivera nie 
• ' wystarczy ren- 

darowana na 
stacjach robo¬ 
czych grafika 
i krystalicznie 
czysty dźwięk. 
Najważniejszy 
rch zdaniem jest 
i i świeży pomysł, 

V J który odpowied¬ 

nio oprawiony 
ma szansę przemówić do wy¬ 
obraźni Poza tym chłopaki 
mówią, że nie zwracają uwagi 
na to co Się właśnie sprzeda* 
je gdy pracują nad grą. Wypa¬ 
da im wierzyć, bo w innym 
p rzy pa dku otrzyma libyśmy 
zapewne kolejny mniej iuh 
bardziej udany klon DGOM 
Wiele firm produkujących 
gry po prostu boi się ryzyka 
(a nuż się nie sprzeda, i co?) 
wprowadzania innowacji i poprze¬ 
staje na powielaniu starych schema¬ 
tów (gdyby SIERRA nie kupiła kilku 
mniejszych firm, pewnie mielibyśmy 
KłNGS GliEST 20 i POLICE OUEST 
15). Panowie z ADELI NE najwyraź¬ 
niej nie mają na tym punkcie kom¬ 
pleksów, wystarczy spojrzeć na LU- 
TLE BIG AOVENTURE - pseudo- 
przygodówka utrzymana w niemal 
konsolowej konwencji na poważ¬ 
nym PeCeeie, pozornie bez szans. 
I proszę, konwencja arcade-ativert- 
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turę ' znalazła swoich wielbicieli na¬ 
wet na PC {np* FADE TO BLACK}. 
Podobnie rzecz się ma z TIME GOM- 
MANDO, które czerpiąc pełnymi gar¬ 
ściami z tak klasycznych hitów jak 
GOLDEN AXE czy FINAŁ FłGKT po¬ 
trafi wnieść do gatunku coś nowego 
r nie chodzi tu tylko o wspaniale ren- 
derowaną grafikę. W TIME COM- 
MANDO, podobnie jak we wszystkie 
francuskie produkcje twórcy tchnęli 
ducha, a to w erze multimedialnych 
śmieci ma ogromne znaczenie. I za 
to właśnie lubię żabojadów! 

Gidash 






Trzy dni r trzy ofiary. Takiej skuteczno¬ 
ści i częstotliwości nie powstydzimy się 
sam Kuba Rozpruwacz, Gałę mieszkanie 
w plamach krwi. W drzwiach niezwykfe 
serdecznie powita cię detektyw Magnolia. 
Znów Jest zazdrosny o to, że to ciebie Rij> 
per zawiadamia o kolejnych zbrodniach. 

Przyjrzyj się komputerowi r po czym 
pogadaj z filmującym scenę zbrodni Kar- 
lem Stasiakiem, Wypytaj go o wszystka. 
Teraz czas na gadkę z Magndlą. Po 
wypowiedzeniu ostatniej kwestii rzuci na 
ziemię kubek, Zeskanuj skorupy naczy¬ 
nia do bazy danych swojego WAC - 
podręcznego komputera. Po chwili do* 
staniesz wiadomość od dziewczyny, Wy¬ 
słuchaj ją i uruchom swój komputerek. 

Rera zabawić się w małego garncarza 
- musisz ztożyć kubek z kawałków. Po 
wsadzeniu na miejsce ostatniej części 
odczytasz napis. Ruszaj do redakcji 
gdzie umówiła się z tobą Catherine. Te¬ 
raz nastąpi kilka scenek, w rezultacie któ¬ 
rych twoja panna w stanie śpiączki znaj¬ 
dzie się w Tribeca Medicał Center, a ty 
na komendzie manhattańskiej ptflpjl 


Po wyjściu z windy skieruj się do re¬ 
cepcji. Po rozmowie z oficerem dyżurnym 
idź do pomieszczenia z dowodami rze¬ 
czowymi Gość zarządzający ich wyda¬ 


waniem będzie się trochę rzucał. Po przy¬ 
pomnieniu mu grzeszków z przeszłości 
dowiesz się, że jeden z dowodów został 
zarekwirowany przez Magnottę. Idź więc 
do jego gabinetu, 

Zeskanuj dokumenty z biurka i poga¬ 
daj z Magnottą, który właśnie wejdzie. PO 
wyczerpaniu tematów rozmowy idź do 
Centrum Medycznego. Zamień kilka slow 
i recepcjonistką i jedź windą na górę. Te¬ 
raz czas na rozmowy z & Burton i dr Ga- 
błe. Uruchom projektom na którym nagra¬ 
na jest dyskusja lekarzy Obejrzyj wizeru¬ 
nek Rippera na jednym z monitorów i idź 
do prosektorium. Porozmawiaj z Fariey- 
em i obejrzyj wcześniejsze ofiary. 

Jedź do Cafe Duchamp. Pogadaj 
z Gambitem Nelsonem i barmanem. Te¬ 
raz do redakcji. Po pogaduszoe z Benem 
Doddsem podejdź do swojego biurka 
i przeczytaj notatkę od ukochanej. Na 
biurku Catherine stor wykaz adresów; 
przejrzyj je i wejdź do cyberprzestrzeni. 
W Virtual Ubrary porozmawiaj z bibliote¬ 
karką oraz wydobądż listę książek. Nu¬ 
mer który musisz wpisać to HC2021R 
Jeszcze skok do VHual Heralda, Obejrzyj 
nagłówki wszystkich numerów pisma 
i wracaj do normalnej rzeczywistości. 

Idź do Scap's Smoke House, Pogadaj 
z Mydlanym, a przy wyjściu zeskanuj nu¬ 
mer pisma Popular Cybertrorics, Teraz dc 
mieszkania Catherine Przyjrzyj się plaka¬ 
towi ze sportowcami, karcie z życzeniami 
i horoskopom. Pora na zabawę z kryszta¬ 
łami na planszy. Kamenie należy ułożyć 
kolejno; w rzędzie pierwszym od góry na 
miejscu 3. w 3 na miejscach 4 i 8. w 4 na 
6< w 5 na 2, w 6 na 4 a w 7 na 7 i 9. 

Z czaszki wystrzeli promień i wskaże 
książkę Obejrzyj ją po czym udaj się do 
Wofiord Collage. Powita cię Ooiingion - 
brat bliźniak nieżyjącego Hamiltona Wof- 
forda. Pomów z nim. Następnie ruszaj do 
sąsiedniego pokoju, gdzie 
natkniesz się na pierwszą 


wionyeh przez Hamiltona. Musisz przeto* 
czyc kuleczkę z prawego górnego do pra¬ 
wego dolnego rogu używając przycisków 
z boku. Należy tak je powciskać, aby 4 i 5 
byty włączone, a reszta - wyłączona. 

Ze schowka, pod stołem wyjmij lampę. 
Potem podejdź do zegarów znajdujących 
się obok. Na piramidzie ustaw 09:35, na 
zegarze z kukułką 8:35, a na elektronicz¬ 
nym 14:35. Weź kolejną łampę. Po krót¬ 
kiej wspinaczce na piętro znajdziesz się 
w sypialni. Wrzuć monety 5, 10,25 i po¬ 
nownie 5-centcwą do maszyny* która jest 
połączeniem kasy, zanika średniowiecz¬ 
nego i kałapulty. Weź trzodą lampę i Ma¬ 
caj do pokoju gdzie czeka CoMngton, 

W urządzeniu stojącym tutaj trzy z pię¬ 
ciu lamp są przepalone, Wymień je na 
trzy dobre, które masz i uruchom urzą¬ 
dzenie, Na ekranie obok pojawi się napte 
VULCAN - hasto do studni Woflorda. 
Z pokcju możesz wejść do cyberprze¬ 
strzeni. Najpierw wejdź do Catheri- 
ne'ś Weil i po podaniu hasła HORGSCO- 
FE, rozwal policyjny program obronny. 
Musisz strzelać w świecące dysze. Po 
tym jak robol eksploduje, a cyberJake 
weźmie dziennik Catherine, udaj się do 
studni WoffortiaL Po podaniu hasła obej¬ 
rzyj dzieło Hamiltona - wirtualny model 
wiktoriańskiego Londynu. 

Wracaj do świata żywych i ruszaj do 
FaJcon Eddtos Safehouse. Porozmawiaj 
ostro z Twigiem. Twig poda ci hasło do 
studni Fałconettiego - CIRCUS MAXI- 
MUS. Wracaj do redakcji i hop do cyber¬ 
przestrzeni. Wejdź do studni Fatconeltie- 
go i pogadaj z nim. Będziesz musiał 
sprawdzić się na strzelnicy, inaczej nie 
zechce ci pomóc. Strzelaj do ciemnych 
z bronią, reszty nie tykaj. Jak już uzbie¬ 
rasz niezbędną ilość punktów, wracaj do 
Faicon Edtlie T s Safehouse, Znów pomów 
z Twigiem. Przejdź przez drzwi i poroz- 



Rozpocznij od wymiany poglądów na 
temat męskiej wierności z recepcjonistką 
w Tribece, po czym skieruj się do saJi 
z Catherine. Będą tam już dr Burton i Fal- 
conetl Dowiesz się, że Falconetti może 
pomóc w odbudowaniu pokawałkowanej 
pamięci Catherine. Jednak aby to zrobić 
ty będziesz musiał mu pomóc w pokona¬ 
niu układu obronnego jej mózgu, Czyli - 
kdejny etap zręcznościowy. Zadekuj się 
w komputerze w gabinecie i jazda. 

Na dole w kostnicy pogadaj z nowym 
gościem - Bobem. Okaże się, ze Faiiey 
został zwolniony ponieważ miał zbyt dtugj 
język. Jedź na policję. Pomów z Bramo- 
nem z recepcji po czym zwiń kartę, którą 
Magnolia podczas rozmowy zostawi na 
jego biurku. Idź do pokoju przesłuchań 
i dwukrotnie przyjrzyj się jego metodom. 
Wyjdź i udaj się do policyjnego archiwum. 

Użyj karty Magnotty dc Otworzenia 
biurka. Będziesz mógt przeczytać dossier 
właściciela karty, Jedź do mieszkania Ca¬ 
therine, W WAC-u wejdź do dałabase 
i uruchom elektroniczny dziennik. Zasto¬ 
suj hasło z; dossier Magnotty. Jest to albo 
SlAYEFL albo SCORPłO, 

Podejdź do książek stojących na półce 
i otwórz jedną z nich. Naciśnij przydski 
(począwszy od góry, zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara) 1, 5, 5 : 3, 6, 2. Weź 
dysk i włóż go do komputera w pokoju. 
Kod z ekranu wystukać musisz na kalku¬ 
latorze,. który leży na biurku w redakcji. Po 
wpisaniu kodu wysuną się dwa podsłuchy 
- jeden do umieszczenia w gabinecie dr 
Burton, a drugi u Magnotty. Na policji 
umieść pluskwę w pudelku z cygarami, 
a potem wal do Meta-Ccgu (czyli Tribeca 
Medical Center), Porozmawiaj z recepcjo¬ 
nistką i tym razem to z jej biurka zabierz 
kartę. Jedź windą na górę, tyle że skieruj 
się do gabinetu Burton, Drzwi otworzysz 
kartą. Załóż podsłuch w oczodole czasz¬ 
ki, obejrzyj książkę leżącą obok i zeska¬ 
nuj papiery leżące na biurku. 

Teraz udaj się na Uniwersytet, gdzie 
porozmawiaj z prof. Bech. Dowiesz się od 
niej o przeszłości szanowanej dr Burton 
i grupie niejakich Web Runners, Ro wyj¬ 
ściu z gabinetu podejdź do tablicy. Kolej¬ 
nym zadaniem jest ułożenie w odpowied¬ 
niej kolejności kilku ogłoszeń. Muszą się 
one znajdować w linii, najlepiej na samym 
dole. Są to w kolejności od lewej strony: 
DRAGNET FILM FESTIVAL, ATTEN- 
TION RUNNERS, GEARING UP FOR 
2041, FOR RENT INC0NCElVABLEL 
Pomknij pod poznany właśnie adres 
do Web Runneńs Loft. Kod jaki musisz 
wpisać przy drzwiach to 450144286. Po¬ 
gadaj ze znajdującą się w pomieszczeniu 
panną. Dowiesz się jakie jest hasło do 
studni Runnersów - ANACHRGNY STA- 
TION. Przed wyjściem obejrzyj 
jeszcze zdjęcia wiszące na ścia¬ 
nie i jedź do redakcji. Wejdź do 
cyberprzestrzeni i udaj się dc 
sludni Web Runners. Podaj hasło 
i rozwal łamigłówkę. Przejrzyj da¬ 
ne dotyczące ośmiu członków tej 
prawej organizacji. 












Wyjdź z cybeiprzeslrzent i udaj się na 
siłownię. Powinieneś otrzymać wiado¬ 
mość od Stephenie Jordan, która poprosi 
tię o jak najszybsze spotkanie. Jedź do 
siedziby' Web Runners. Niestety' nie zdą¬ 
żysz. Ripper znowu byt szybszy. Zrób 
maty wywiad na miejscu zbrodni, zauważ 
brak jednego ze zdjęć na ścianie i wracaj. 

Porozmawiaj z recepcjonistką i obej¬ 
rzyj dane klientów lokalu, Po rozmowie 
z dr Burton skieruj swe kroki do Fałoonet- 
ticgo. Trcchę się zmiesza kiedy mu wspo¬ 
mnisz o Steptiarde Jorciaa Udaj się na 
policję. Porozmawiaj z Brannonem i z Ma- 
gnottą, Potem do Meta-Cogu. Zjedź do 
kostnicy i porozmawiaj z Bobem. Bę¬ 
dziesz zmuszony naprawić znajdujący się 
tutaj komputer. Chipy, które znajdują się 
z prawej strony ekranu musisz wsadzić 
w odpowiednie miejsca w komputerze. 
Rzędami od góry od lewej strony - pierw¬ 



szy chip ze zbioru z prawej musi iść na 
miejsce usrrte z lewej, 2 na 15 f 3 na 16,4 
na 2.5 na 3,6 na 7,7 na 10,8 na 4, 9 na 
13,10 nad, 11 nal.l^naH 13naS, 14 
na 12,15 na 11 i 16 na 6. 

Okaże się : że zwłoki Slephanie umiesz¬ 
czone zostały w lokum gdzie trzymane są 
małpy, na lewo od wejścia do kostnicy. 
Drzwi wewnętrzne mają zamek głosowy 
Chwilowo nie dasz rady go sforsować. Wal 
do Soap's Smoke Bcuse. Tam dowiesz się 
jak złamać szyfr. Z redakcji wskocz do cy¬ 
berprzestrzeni \ w bibliotece ściągnij edytor 
dźwięku. Mając go pomknij na siłownię 
i nagraj dr Burton. Teraz za pomocą pro¬ 
gramu musisz zmiksować nagraną wcze¬ 
śniej wypowiedź Burton tak aby brzmiała: 
„Tbis is dr Burton, Open upF Pamiętaj że¬ 
by odstępy pomiędzy wyrazami byty sto¬ 
sunkowe małe, bo inaczej zamek ani 
drgnie. Kiedy drzwi sie otworzą i wej¬ 
dziesz do tajnego laboratorium Burton. 
otrzymasz wiadomość od Rippera. 

Przejdź dalej do pokoju, w którym znaj¬ 
duje się małpa w klatce. Na jednym z biu¬ 
rek stoi projektor. Uruchom go i obejrzyj 
film z dr Burton i małpą. Potem podejdź 
do drugiego biurka i pobaw się urządze¬ 
niem z trzema suwakami. Pierwszy prze¬ 
suń o jakieś 5-6 kresek, drugi o 11-12 
a trzeci o 8-9, W rezultacie małpka w klat¬ 
ce powinna powiedzieć zdanie: „She can 
ki otłiers like me without touching łbem 
in cyberspace.* Teraz przeczytaj świeżo 
Od kodowaną część elektronicznego 
dziennika Catberine i ruszaj na siłownię. 

Utnij sobie małą pogawędkę z dr Bur¬ 
ton. Potem skieruj się na polćję. Zawia¬ 
dom Magnottę o sekrecie Burton i wal do 
redakcji. Wejdź do cyberprzestrzeni 
i znajdź drugą studnię Faiconet- 
tiega Hasto do niej to LEATHER 
APROM Teraz jeszcze pozostaje 
ci do rozwalenia układanka. Mu¬ 
sisz, przestawiając fragmenty 
puzzle ułożyć z nich twarz Falco- 


na. Kiedy już to zrobisz będziesz mógł po¬ 
oglądać różne ciekawe rzeczy - unoszą¬ 
cą się swobodnie księgę oraz dwa leżące 
na wirtualnym biurku listy. 

Wyskakuj z cyberprzestrzeni i prosto 
do Meta-Cogu, Pogadaj z Cablern, 
a potem połącz się z mózgiem Catherine 
Kiedy wylegujesz się ze szpitalnego kom¬ 
putera dostaniesz kolejną wiadomość od 
Rippera Przejdź do sąsiedniej sali i obej¬ 
rzyj sobie portret Rozpruwacza. Teraz 
skieruj się np, na policję i zanim tylko wy¬ 
ruszysz dostaniesz od Farteya wiado¬ 
mość. Jedź więc do Cafe Duchamp. W re¬ 
zultacie rozmowy dowiesz się jak Ripper 
wykańcza swoje ofiary. 


Magnolia wreszcie będzie mógł sko¬ 
pać d tyłek. Pomimo, że poszlaki mogą 
wskazywać na ciebie, deteklywek nie bę- 





dzie mógł cię jednak za- 
puszkować Z komisariatu _ 

udaj się do mieszkania Woflorda, gdzie 
uda ci się postrzelić Rippera w ramię. 
Kiedy wródsz na komendę, otrzymasz 
wiadomość od Nelsona. 

Pogadaj z Branncnem, Magnolią 
i udaj się do mieszkania tego ostatniego. 
Niestety, kod do drzwi zmienia się pra¬ 
wie za każdym razem, musisz złamać go 
sam. Otwórz panel z lewej strony drzwi 
i zapisz cyfry na każdym obwodzie. 
Wszystkie powinny być podziel no przez 
cztery. Wykonaj więc dzielenie i po kolei, 
od lewej górnej strony poczynając wstu¬ 
kaj je na zamku cyfrowym. Po wejściu do 
mieszkania skopiuj dane z WAC-a Jeżą 
cego na stole. Udaj się do redakcji. Po 
drodze dostaniesz kolejną wiadomość 
od... tak, takt Od króla dobrych dowci¬ 
pów i wisielczego humoru: od samego 
Rjpperał Zanim zanurzysz się znowu 
w cyberprzestrzeni będziesz świadkiem 
scenki z udziałem Falcom i detektywa 
dzięki pluskwie w pudelku cygar. 

Wejdź znowu do studnr Falconettiego 
i poprzeglądaj nową książkę. Będziesz 
musiał umieścić tytuły widniejące z lewej 
strony w linijkach po prawej. J lak kolejno 
ad góry będą to: THE VR UVING, THE 
OPEN ROAD, EP1LEPTIC, THE NEO 
NEW, EARN THOUSANDS, THE DU- 
CHESS, VIRTUAL FLY, PHOENIK. 
SHORT EXCURSłONS P TROPfCAL 
ĄGENTS, DEFJCIT SPENDING, VAN 
GDliGH, KEEP1NG SHARP, RABBI T S. 

Wyjdź z cyberprzestrzeni i pogadaj 
z Benem. Udaj się do Tribed i po rozmo¬ 
wie z dr Cable pobaw się encefalogrci¬ 
fem. Wpisz kolejno 11/18, 1 1/19. 11/20. 


11/21,11/22,11/23. Okaże się, że aktyw¬ 
ność mózgowa Catherine wzrastała 
w dniach kiedy popełniane byty morder¬ 
stwa. Powiedz to Cablowl, połącz się 
z mózgiem dziewczyny i pogadaj z nią. 

Pc wyjściu ze szpitala skieruj się do 
Pan Financial Bank, Po roz¬ 
mowie z Rhodesem podejdź 
do skrytki Catherine i otwórz 
ją. Kod to 185621, V 1 / między¬ 
czasie będziesz świadkiem 
rozmowy Vincenta z Burton 
(znowu pluskwa). Zeskanuj 
zawartość skrytki i ruszaj do 
redakcji. Tu znowu pobaw się 
w su dera \ wejdź do studni 
Woflorda Po rozmowie ze 
Sztuczną Inteligencją Hamil¬ 
tona udaj się do studni oznaczonych We- 
apon 1, 2 i 3. Hasła do nich to kolej no 
PEGASUS, ORESTES, ODYSSEUS 
W każdym z tych miejsc będziesz 
musiał pokonać przeszko¬ 
dę - w pierwszym wygrać 
partię czegoś co przypomi¬ 
na szachy, a w drugimi i trzecim rozwalić 
dwa potworki. Będziesz wtedy miał 
wszystkie części brani niezbędnej do za¬ 
łatwienia Rippera. Wejdź jeszcze do Ber¬ 
man Wen (hasto BERMAN4) i odgadnij 
kolejną zagadkę. Musisz odsłonić trzy ta¬ 
blice z szesnastu. Do tego będziesz mu¬ 
siał dojść sam, bo zmienia się to z każdą 
grą. Po złamaniu kodu obejrzyj oba doku¬ 
menty znajdujące się na tablicy i udaj się 
do Soap f s Smoke House. Dowiesz się 
tam kilku ciekawych rzeczy , 

Hasto do studni Kane’a to DIGITAL 
EDEN. Wypytaj go jak uchronić sę przed 
atakiem Rippera. Skieruje cię do sąsied¬ 
niej studni Isis. Hasło do niej to PSY 
BARD. W zagadce z hieroglifami musisz, 
rozpoczynając od ptaszka z lewej wpisać 
słowo HORU3, Małą przeszkodą w tym 
może być fakt, iż zamiast liter angielskich 
masz pismo Obrazkowe. 

Wróć na chwilę do Kane J ą który bę¬ 
dzie miał dla ciebie adres kdęjnej studni. 
Ruszaj więc do Anti-Viral Weil i wypisz ha¬ 
sto EKTERMINATOR. Tutaj musisz prze¬ 
suwać się po planszy tak, aby znaleźć się 
przed gestem latającym po przeciwnej 
stronie. Udaj się teraz do Falcona, poroz¬ 
mawiaj z nim i po tym jak stwierdzisz, że 
wiele poszlak wskazuje na niego, da ci 
zdjęcie obciążające Magnottę. Pojedź 



z nim na policję gdzie porozmawiaj 
z Brannonem na temat Vigo Hamana. 
Potem mknj do Cafe Duchamp. 

Na miejscu pogadaj z nie narodzo¬ 
nym jeszcze Faladinern alias Johnem 
Rhys-Daviesem alias VIcem Hamanem 
W szpitalu pomów z dr Burton w jej gabi¬ 
necie i wracaj do redakcji. 2 jednego 
z biurek w głębi zeskanuj dysk z opro¬ 
gramowaniem do obróbki obrazu. Teraz 
zanalizuj zdjęcie, a okaże się. że Falco n 
chciał wrobić Magnottę. 

Złóż wizytę detektywowi i udaj się do 
szpitala. Po rozmowie z Cablern znów 
podłącz się do Catherine. Wychodząc 
przyjrzyj się obrazowi Rippera i wróć do 
nedakcji. Gdy tam dotrzesz dr Cablo 
prześle ci wiadomość, żebyś natych¬ 
miast wracał do szpitala. Zrób to \ oto 
staniesz przed finałowym pojedynkiem. 
Wejdź do cyberprzestrzeni. Znajdziesz 
się w dzielnicy dziewiętnastowiecznego 
Londynu - Whitechapel. Karty tarota 
ułóż w kolejności 8,3.9, 7, 2 i 1. Teraz 
już tylko rzuć pociskiem w Rippera i ko¬ 
niec. Musisz tylko dokonać dobrego wy¬ 
boru. W moim przypadku byl to Joey. 
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Zespól DlVIDE BY ZERO 
wyrwał się spod skrzydeł 
PSYGNOSlS, wydając SWÓJ 
najnowszy tytuł we współ¬ 
pracy z VIC TOKAJ i pod pa¬ 
tronatem VIRGIN 1IMTERAC- 
TIVE GENE MACHINĘ jest 
przy godów ką w „starym" stylu - żad¬ 
nych ekstrawagancji typa digitalizo- 
wane postacie czy widok „z oczu” 
bohatera. Solidny quesl z dużą daw¬ 
ką humoru, jakiego nie było od bar¬ 
dzo, bardzo dawna 
Fabuła tej gry jest trochę zwario¬ 
wana: w drugiej połowie XIX wieku, 
w miejscu nie zaznaczonym na żad¬ 
nej mapie, pewien stuknięty 
naukowiec, niejaki doktor Din- 


sey, skonstruował maszynę do pro¬ 
dukcji potworów. Zamierza stworzyć 
z nich armię i opanować cały świat. 
Zadaniem głównego bohatera, Pier- 
sa Fanshawa, jest oczywiście po¬ 
krzyżowanie planów szaleńca. Akcja 
zahaczy nie tylko o wszystkie zaka¬ 
marki globu łącznie z podwodnym 
królestwem i Atlantydą, ale również 
o Księżyc. 

Trudno tu powstrzymać się od po¬ 
równań z FLIGHT OF THE AMA- 
ZOISI QUEEN. tym bardziej, że część 
zagadek jest zbyt prosta jak na sza¬ 
nujący się adventura Widać też 
mnóstwo zrzynek z klasyków - 
MONKEY ISLAND i INDIANA JO¬ 
NES 4. Ale jest coś, co stawia GENE 
MACHINĘ bardzo wysoko - to 
humor Gagi zostały przecież 
wymyślone przez speców z DE 
VIDE 8Y ZERO, którzy juz nie 
raz sprawili, ze pękaliśmy ze 
śmiechu np: przy INNOCENT 
UNT1L CAUGHT {opis 
w SS10) czy GUILTY (SS f 23). 
Wśród dowcipów są jednak ta¬ 
kie, które nie każdego rozba¬ 
wią, miano wicie te parodiujące 
zachowanie 
angielskich 
lordów sprzed 
ponad stu lat. 
Ale mnie one 
nie przeszka¬ 
dzały, Poza 
tym często 
spotykamy się 
z motywami 
twórczości Ju¬ 
liusza Verne a, jak na przykład kapi¬ 
tan Nematode, czy pomysł opłynię- 
cia świata w osiemdziesiąt dni. 

Różnica w sferze grafiki między 
GENE MACHINĘ a poprzednimi gra¬ 
mi tej firmy: INNOCENT UNTIL CAU¬ 
GHT i GUILTY, jest widoczna na 
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pierwszy rzut oka. Przede wszystkim 
pojawiły się duże postacie. Ich ani¬ 
macja jest bardzo płynna. Ładnie wy^ 
gfąda cieniowanie bohatera w mo¬ 
mencie jego wejścia na teren nie¬ 
oświetlony. Całość wygląda jakby 
była przeniesiona z telewizyjnych 
kreskówek. Niestety tła są komplet¬ 
nie statyczne, za to niektóre postacie 
wodzą oczami za kursorem. To tylko 
mały smaczek, ale należy docenić 
fakt, że autorom gry w ogóle chciało 
się zajmować takimi szczegółami. 
Oczywiście gra przeplatana jest filmi¬ 
kami, które choć są przykładem 
świetnie wykonanego renderingu, to 
niezbyt dobrze integrują się z resztą 
scenerii. Mimo tych wszystkich nie¬ 
dociągnięć chyba nie pokuszę się 
o stwierdzenie, iż patrzenie w moni¬ 
tor przez te kilkanaście godzin byłe 
dla mnie katDr- 
93 

Pomyślnie 
rozwiązano pro¬ 
blem interfejsu 
użytkownika. Po 
kliknięciu na da¬ 
nym przedmiocie 
czy postaci, auto¬ 
matycznie ukazuje 
się nam kilka tko- 
nek symbolizują¬ 
cych czynności, które będziemy mo¬ 
gli wy konać. W odniesieniu do ste¬ 
rownika z pewnością można użyć 
modnego ostatnio sformułowania 
„user friendly". Coś takiego próbowa¬ 
ła kiedyś stworzyć firma DELPHINE, 
ale z dużo gorszym skutkiem. Szko¬ 
da tylko, że bohaterowie, wzorem 
Kajka i Kokoszą, przenikają przez 
siebie jak duchy. 

W GENE MACHINĘ warto za¬ 
grać, nawet T gdyby miała ona być 
tylko zapchajdziurą przed GłRCLE 
OF BIOOD, czy PANDORA DIREC- 
TIVE, na które to gry z niecierpliwo¬ 
ścią czekam. 


Nazywam się Pierś Fanshawe 
Właśnie wróciłem z dalekiej podró 
ży. Byłem aż w Ameryce. Miałem do 
wypełnienia tajną misję, którą zleciła 
mi sama królowa Victoiia. Jak już 
wspomniałem zadanie było poufne, 
więc nie mogę zdradzić żadnych 
szczegółów, Grunt, że wraz z Mos- 
sopom, moim oddanym sługą, wy¬ 
siedliśmy właśnie z pociągu stawia¬ 
jąc znów stopy na londyńskim bruku, 


W domu czekała mnie 
niespodzianka w postaci 
gadającego kota przedsta¬ 
wiającego się jako Siedem¬ 
dziesiąt Trzy Twierdził on, 
że imię dostał od numeru 
eksperymentu, jaki przepro¬ 
wadził na nim szalony dok- 


LONDYN 
















































tor Dinsey- Otóż człowiek ten stwo¬ 
rzył maszynę, która łączyła geny 
dwóch istot żyjących, w wyniku cze¬ 
go powstawały niebezpieczne muta¬ 
cje. Siedemdziesiąt Trzy uciekł, do¬ 
tarł do Londynu i urzeczony moją re- 
putaąą wybrał mnie na obrońcę 
ludzkości. Nie miałem ochoty na ko¬ 
lejną przygodę, ale kocur trafił w mój 
czuły punkt - nie mogłem pozwolić, 
aby na Ralpha Kingpeace s a spłynął 
cały splendor. Mossop też coś zrzę* 
dzit, ale podał mi jeden ciekawy ad¬ 
res. Dostał zresztą reprymendę za 
to, że jego pan musiał podnosić 
z łóżka stare wydanie gazety. Naj¬ 
gorsze było to, że na wyprawę po¬ 
trzebna była kupa szmalu, a mnie 
zostały tylko jakieś drobne. 

Pod drzwiami leżał list od stęsk¬ 
nionej Mirabele. Szkoda, że nasz 



żyłem tylko wyjść przed dom T ze¬ 
rwać kwiatek i wrócić do środka, 
a herbata już czekała. Była co praw¬ 
da lodowata, ale przecież Ice Tea 
jesł ostatnio w modzie. Zabrałem fi¬ 
liżankę, ciastko schowałem do pu¬ 
dełka od cygar i odjechałem. Mira- 
belle później się napije. Przed piątą 
na pewno będę z powrotem. 

Tymczasem wpadłem do Instytu¬ 
tu Nauk. Kartą wstępu okazała się 
mała figurka, którą zabrałem z ga¬ 
binetu w mojej rezydencji. We¬ 



wi obsłużyć Eada. Trunek mu za¬ 
szkodził, więc pobiegł do toalely zo¬ 
stawiając na podłodze wizytówkę, 
którą naturalnie podniosłem. Od sie¬ 
dzących lordów chciałem uzyskać 
dotację na mój wyjazd. Już prawie 
mi się udało, gdy nagłe pojawił się 
Ralph Kingpeace i przekabacił całe 
towarzystwo. Nie pozostało mi nic 
innego, jak tyłko o coś się założyć. 



% 





ce wszystkie 
wiozłem jej 


pieniądze i nie przy- 
żadnego prezenłu, 
oznajmiła mi, iż ze 
śiubu nici. Ale pier¬ 
ścionka oddać nie 
chciała. Ze spuszczo¬ 
ną głową odszedłem, 
by po raz ostatni coś 
dla niej zrobić. Kaza¬ 
łem służącej przygo¬ 
tować herbatę. Szyb¬ 
ko się uwinęła. Zdą- 


ślub znowu miał się odwlec. Ponie¬ 
waż w gabinecie znalazłem tylko 
małą figurkę, a w sypialni na piętrze 
klucz, zdecydowałem się zatkać nos 
i poszukać jakiegoś źródła dochodu 
w pokoju Mossopa. Jak łatwo było 
przewidzieć, wróciłem z pustynni rę¬ 
kami. No może nie zupełnie, gdyż 
skonfiskowałem butelkę whisky i sy¬ 
rop, Kluczyk pasował do szuflady 
biurka w gabinecie. W środku leżał 
akt własności domu. Trudno, jak nie 
będzie innej rady, to go zastawię. 

Od chłopaczka sprzedającego na 
dworcu gazety za kilka pensów zaku¬ 
piłem najnowsze wydanie „Przeglądu 
Sportowego*, czy jak się to pismo na¬ 
zywało, Kasę znalazłem oczywiście 
w portfelu. Poza nią była tam jeszcze 
rnoja wizytówka i karta członkowska 
klubu Dobrze Urodzonych. Będę tam 
musiał wpaść - pomyślałem - ale na 
razie do Mirabelle. 

Czekała na mnie w ogrodzie. Ja- 
ko, że puściłem w Amery- 


Postanowiłem pojechać do Whi- 
techape!, biednej dzielnicy Londy¬ 
nu, pod adres podany przez Mos 
sopa. Po mało owocnej rozmowie 
z doktorem Ripperem wszedłem do 
domu publicznego. Pierwszy pa¬ 
pier królowej sprawił, że droga „na 
górę™ stanęła otworem. Poznałem 


wnątrz odbywała się dyskusja, któ¬ 
rą trudno nazwać dżentelmeńską. 
Kilku naukowców wydzierało się na 
bogu ducha winnego profesora Al¬ 
berta Tipple. Na razie postanowi¬ 
łem się nie wtrącać. Wziąłem tylko 
jedną z kart magnetycznych i wró¬ 
ciłem do domu. Siedemdziesiąt 
Trzy uganiał się za jakąś myszą. 
Dałem mu do powąchania kwiatek. 
Trochę mu się we łbie zakręciło 
i odczepił się od myszki. Była tak 
przerażona, że nie protestowała, 
gdy chowałem ją pod surdut. Po 
pewnym czasie kocur wytrzeźwiał. 
Kiedy pokazałem mu kartę magne¬ 
tyczną, rzucił się na nią i dorobił kil¬ 
ka dziurek. O to mi chodziło. 

Pojechałem do klubu. Earl jak 
zwykle grał w golfa. Na dodatek był 
zdenerwowany, bo już dość długo 
czekał, az sługa przyniesie mu whi¬ 
sky. Wyszedłem do hallu, dolałem 
do kieliszka syropu i kazałem lokajo- 


tam kobietę lekkich obyczajów ren 
biącą nieprzyzwoite zdjęcia. Wci¬ 
snąłem jej kit, że jestem producen¬ 
tem filmowym i poszukuję ładnej 
aktorki. Naiwne dziewczę uwierzyło 
mi rio tego stopnia, że pozwoliło mr 
„pożyczyć™ aparat. 


Kiedy chciałem podać kolegom naj¬ 
nowszą gazetę, mój wzrok padł na 
tabelę rezultatów wyścigów kon¬ 
nych, Na wierzchowca, za zwycię¬ 
stwo którego bookmacherzy płacili 
tysiąc do jednego, postawiłem cały 
dom. Wychodząc zabrałem z hallu 
pudełko tabaki. 

W dokach uciąłem sobie poga¬ 
wędkę z szefem portu. Opowiedział 
mi o kapitanie Nemalode, który po¬ 
magał doktorowi Dinsey w ekspery¬ 
mentach oraz o poszukiwaniach wy¬ 
spy zwanej „Okiem Pantery”. Porto 
wy byt strasznie miły, toteż opuści¬ 
łem go z żalem. Dzięki wizytówce 
Earla dostałem się na audiencję do 
królowej vietońi. Używając swych 
dyplomatycznych zdolności wydoby¬ 
łem od niej dwa glejty: jeden stwier¬ 
dzający, że wykonuję ważną misję 
z polecenia władczyni Wielkiej Bry¬ 
tanii, a drugi pozwalający na wypły¬ 
nięcie z portu. 
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Wpadłem również do baru. Męż¬ 
czyzna stojący przy barze byt moc¬ 
no zakatarzony, więc podałem mu 
chusteczkę. Smarknął w nią potęż¬ 
nie, po czym oddal Wytarłem ją 
w filiżankę z herbatą, którą następ¬ 
nie zawiozłem Mirabelle, Kiedy 
jeszcze postraszyłem ją myszą, 
podskoczyła tak raptownie, że 
z palca ześliznął się jej pierścionek. 
Wróciłem do Wbitechapel. Na ty¬ 
łach baru urzędował gość zajmują¬ 
cy się podrabianiem dokumentów. 
Płacąc pierścionkiem zleciłem mu 
stworzenie ze starego i nowego 
wydania Przeglądu Sportowego 
numeru z odpowiednią datą i wyni¬ 
kami wyścigów konnych. Zostawi¬ 
łem go sam na sam z robotą. Kilka 
chwil później wróciłem i zabrałem 
podrobioną gazetę. Gdy koledzy 
z klubu zobaczyli, źe mój koń wy¬ 
grał, natychmiast zgodzili się wy¬ 
stawić statek i załogę. 

W dokach okazałem drugi glejt 
królowej, a za ciastko imitujące cy¬ 
garo otrzymałem mapę świata, Już 
miałem wypływać, gdy nagle uzmy¬ 
słowiłem sobie, że nie mam zielo¬ 
nego pojęcia, jaki obrać kurs. Poje¬ 
chałem więc do Instytutu Nauk, 
maiąc nadzieję, że tam znajdę od¬ 
powiedź. 

Qo slotu włożyłem zepsutą karlę 
magnetyczną. Coś łupnęło, coś szur¬ 
nęło, coś buchnęło i maszyna siadła. 
Naukowcy byli wściekli, Tylko profe¬ 
sor Tipple skakał z radości. Zaprosi! 
mnie do swego domostwa i zapropo¬ 
nował, abym pomógł mu w doświad¬ 
czeniach. Oczywiście zgodziłem się. 
Zmieszałem whisky z tabaką i poje¬ 
chałem do jego rezydencji. Profesor 
poprosił mnie o przyniesienie pilota 
sterującego robotem o imieniu Ro¬ 
bert, flaszki Yitriolu oraz obiadu. 

Pierwsze dwie rzeczy znalazłem 
w laboratorium, o czym od razu za¬ 
wiadomiłem Tipple a. Z jedzeniem 



było dużo trudniej. Na począt¬ 
ku uważałem, że to niedo¬ 
rzeczne, żeby taki dżentel¬ 
men jak ja musiał przynosić 
komuś posiłki, ale profesor 
przekonał mnie, żęto dla dobra na 
uki. Udałem się więc do baru 
w Whiłechapel i zamówiłem żarcie. 
Barman nie chciał go wydać, twier¬ 
dząc, że nie obsługuje ludzi, któ¬ 
rych ręce nigdy nie splamiły się pra¬ 
cą. Aby mu pokazać, że jest w błę¬ 
dzie, musiałem wypić kufel Napoju 
Prawdziwych Mężczyzn. Bardzo 
mocnego napoju. 

Gdy profesor otrzymał obiad, 
oznajmił, że za moment wsiada do 
rakiety. Ubłagałem go, by wziął ze 
sobą innie i Mossopa. Powiedzia¬ 
łem, że chcę koniecznie zrobić zdję¬ 
cie Ziemi 2 Księżyca. Uwierzył, gdy 
wylegitymowałem się aparatem 
i proszkiem do flesza powstałym po 
dolaniu whisky do tabaki. Po chwili 
siedzieliśmy w trójkę w rakiecie 

Konsumując lunch Tipple wyraził 
obawę, że i powodu zabrania nad¬ 
programowej ilości pasażerów, moż¬ 
liwe jest ominięcie Księżyca i poszy¬ 
bowanie w niezbadaną przestrzeń 
kosmiczną, Musiałem temu zapo¬ 
biec. Wziąłem skafander, łopatę 
i młotek, Tym ostatnim puknąłem 
w rurkę tlenową - odpadła. Należało 
tak ustawić przyrządy sterowańia h 
abyśmy lecieli z odpowiednią pręd¬ 
kością, a Księżyc widoczny był do¬ 
kładnie pośrodku okna. Najpierw za¬ 
jąłem się dźwignią silnika. Przesuną¬ 
łem ją do takiej pozycji, aby dźwignią 
poziomu można było swobodnie ma¬ 
newrować (wcześniej wracała cały 
czas do pozycji centralnej). Obie 
ustawiłem na jednej wysokości Od¬ 
powiednie nakierowanie trzeciego 
lewarka nie nastręczało żadnych 
trudności Całość zablokowałem rur¬ 
ką tlenową. Dolecieliśmy. 

Na miejscu wyszła na jaw chci¬ 
wość profesora. Byt przekonany, że 
księżyc zbudowany jest z sera 
1 chciał zbić na tym majątek. Ja, jako 
jego asystent miałem dostarczyć mu 
próbki. Pierwszą rzeczą, jaką uczy¬ 
niłem na Księżycu, było ustawienie 
aparatu i pstryknięcie fotki. Ca 
sprzęt trochę przy tym ucierpiał, 
więc nie dane mi było zwrócić go. 
W jaskini natrafiłem na przepaść. Tu 
przydał się Robert. Wjechał eto 
mniejszej groty, do której ja z pew¬ 
nością bym się nie zmieścił Patrząc 
przez dziurę w ścianie mogłem nim 
kierować przy pomocy pilota. Robert 




przejechał na drugą stronę przepa¬ 
ści i zbudował mi most. 

W następnej jaskini zrobiłem uży¬ 
tek z łopaty. To, co wykopałem nie 
wyglądało na ser, lylko na kawałek 
minerału. Wróciłem do rakiety i iro¬ 
nicznie zapytałem, w czym mam 
przynieść próbki. Ku memu zdziwie¬ 
niu otrzymałem specjalny przyrząd. 
Na zewnątrz użyłem go na znalezio¬ 
nym kamieniu. Ekstrakt pokazałem 
profesorowi. Wyzwał mnie od oszu¬ 
stów i złodziei, ale zgodził się na na¬ 
tychmiastowy powrót na Ziemię, Był 
tylko jeden problem - ponieważ 
urwałem rurkę tlenową, w rakiecie 
zaczęło brakować powietrza. Ufny 
w swoje zdolności chemiczne oraz 
szczęście (a może w odwrotnej ko¬ 
lejności] polałem resztki materiału 
Vitrioiem. 1 tym razem mi się udało. 
Lądowanie na dachu domostwa Tip¬ 
ple'a do miękkich nie należało, ale 
wszyscy wyszli z niego cało. Ze 
zdjęciem „Oka Pantery" popędziłem 
na statek. 


SS FARRAGUT 


Na mostku poznałem kapitana 
Scotta. Był to bardzo miły człowiek, 
ale sprawiał wrażenie, jakby nie do 
końca znał się na swoim rzemiośle. 
Na dodatek zgubił gdzieś swoje ma¬ 
py. Poratowałem go tą otrzymaną od 
portowego. Pierwszy cel jaki posta¬ 
wiłem brzmiał: odnaleźć kapitana 
Nematode. 

W trakcie rejsu wysiadły silniki. 
Były dwa wyjścia: albo wrócić do por¬ 
tu i naprawić je tam, albo zrobić to na 
morzu. Pierwsza opcja pociągała ze 
sobą stratę czterech dni, druga - 
czterech gadzin. Jako że czasu mia¬ 
łem niedużo, wybrałem drugą wer¬ 
sję. Na pokładzie znaleztem bosak, 
w jednej z kajut dudy {taki instrument 
muzyczny - rodzaj góralskiego akor¬ 
deonu) i igtę z jeża, a w maszynowni 
śrubokręt i oliwiarkę. Igłę włożyłem 
do miernika. Wskazywał zerowe ci¬ 
śnienie pary w rurach. W drugiej ka¬ 
jucie wykręciłem śrubokrętem okno. 
Zakryłem nim dziurę w pokładzie. 
Ruchomy wieszak naoliwiłem i przy¬ 
ciągnąłem bosakiem, 

Podszedłem do stojącego mary¬ 
narza. Nie był zbyt rozmowny, za to 
Splunął sobie siarczyście. Jego ślina 
posłużyła do zablokowania koła znaj¬ 
dującego się pad miernikiem. Pozo¬ 
stawało już tylko zatamować prze¬ 


ciek. Mossop, gdy go podrzuciłem, 
zerwał angielską flagę. Ten ciamajda 
nigdy niczego nie potrafi zrobić sam. 
Kawałkiem materiału zatkałem rurę 
w korytarzu prowadzącym do kajut. 
Na mierniku ciśnienia wskazówka 
minimalnie się odchyliła. Aby się 
przesunęła do żądanej pozycji, mu¬ 
siałem dmuchnąć w ogień dudami 


KAPITAN NEMATODE 


Gdy przepływaliśmy kolo lo¬ 
dowca, coś błysnęło. Postano¬ 
wiłem to sprawdzić. Instynkt 
mnie nie zawiódł. Trafiliśmy 
z Mossopem do łodzi kapitana 
Nematode* który natych¬ 
miast.., wziął nas w niewolę 
Zabrał nas do swej podwodnej 
bazy. W trakcie drogi umówi¬ 
łem się z nim, że uwolni nas jeśli 
zgadnę, dlaczego jego pasją są po¬ 
szukiwania Atlantydy. Odpowiedzi 
należało szukać w bazie, więc od ra¬ 
zu przystąpiłem do jej zwiedzania. 

Po chwili wędrówki trafiłem do 
pokoju z organami. Przypomniały mi 
się lekcje, które bratem za miodu. 
Siadłem 1 zacząłem grać. Muzyki co 
prawda nie stworzyłem, ale z jednej 
rury wypadł stos listów. Przeczyta¬ 
łem je w następnym pomieszczeniu 
w obecności Mossopa Były to listy 
miłosne, które kapitan adresował do 
syren rzekomo zamieszkujących 
Atlantydę Więc to dlatego Nemato¬ 
de szuka zaginionego lądu - wzdy¬ 
cha do tych pięknych stworzeń. Za¬ 
brałem skafander nurka i wróciłem 
do łodzi. Kapitan, chciał nie chciał, 
obietnicy musiał dotrzymać. Zawar¬ 
łem z nim kolejny układ: ja miałem 
mu pokazać Atlantydę, a on mi wy¬ 
spę Dinsey. Na SS Farraguf dałem 
Scottowi zdjęcie z Księżyca. Już 
wiedział, gdzie płynąć. 

Okiem Pantery okazała się mała 
tropikalna wyspa. Zakładając, że by¬ 
ła zamieszkana, wysłałem P^lossopa 
na pertraktacje z tubylcami, a sam 
przystąpiłem do jej oględzin. Z plaży 
wziąłem kamień, w dżungli zerwałem 
trochę bluszczu, a znad jeziora jago¬ 
dy. Po odpowiednim złożeniu tycb 
rzeczy otrzymałem całkiem fajną fi¬ 
gurkę. Zaniosłem ją w darze wodzo¬ 
wi tutejszego plemienia, w łapy któ¬ 
rego Mossop zdążył już wpaść. Był 
w niezłych opałach. Wódz w podzię¬ 
kowaniu za prezent postanowił mi 
pomoc w poszukiwaniach Atlantydy. 
Jego przewodnik zaprowadzi! mnie 
do Jaskini Węża, do której nikt nigdy 
nie odważył się wejść Ja musiałem 
Kościotrupowi zabrałem szablę. 
Użyłem jej do odcięcia bluszczu we 
wcześniejszej grocie, Z gałęzi spadł 
koala. Położyłem go na kafelku wy¬ 
stającym z ziemi tuż obok leżącego 
kościotrupa. Dzięki temu mogłem 
przejść między oszczepami Na¬ 
stępną przeszkodą był potok lawy. 
Dokładnie nad nim, w suficie za¬ 
uważyłem korek, I wtedy przypo¬ 
mniało mi się jeziorko. Wróciłem na 
górę, wskoczyłem w skafander i za¬ 
nurkowałem, Tak jak myślałem, od¬ 
nalazłem korek i bezzwłocznie go 
wyciągnąłem. Schłodzona lawa za¬ 
stygła i mogłem po niej przejść. KCh 
lejne pomieszczenie cale świeciło 





























blaskiem kryształów, których wszę¬ 
dzie było pełno. Z kupki leżącej po¬ 
środku komnaty wydobyłem niebie¬ 
ski i poczłapałem dalej. Naoliwiłem 
windę i zjechałem do centrum,.. 
Atlantydy! 

Na stadionie znalazłem czerwony 
kamień, a w sali tronowej jeszcze 
cztery kryształy. Wróciłem do po¬ 
mieszczenia, w którym stały trzy 
beczki. Ustawiłem na nich trzy krysz¬ 
tały, kolejno od lewej: fioletowy, zie¬ 
lony i niebieski. To otworzyło pod¬ 
wodny tunel r Nematode mógł wpły¬ 
nąć do wnętrza Atlantydy. Wręczył 
mi potrzebne mapy, choć raczej nie 
byt zachwycony nieobecnością sy¬ 
ren, Mossopa wykupiłem za kamień 
znaleziony na stadionie i razem wró¬ 
ciliśmy na okręt. Używając map Ne- 
matode a Scott niemal dopłynął do 
wyspy Dinsey, gdy nagle... 

Na horyzoncie pojawił się stałek 
z piracką banderą. Dowodził nim 
Ralph Kingpeace. Mnie i Mossopa 
wziął do niewoli, a Scottowi kazał 
odpłynąć- Po chwili wyjaśnjł mi, że 
wszedł w spółkę z doktorem Dinsey 
i że mamy być następnym] ofiarami 
eksperymentów. 


WYSPA DINSEY 


Kingpeace odtransportował nas 
na samą wyspę, gdzie po krótkiej 
wymianie uprzejmości z szalonym 
naukowcem trafiliśmy do klatki. 
Trzeba się było jakoś wydostać. Ma* 
jąc nadzieję, że właśdcie! zielonych 
macek, podobnie jak Siedemdziesiąt 
trzy, ma wszczepione n i ; gi 
ludzkie pierwiastki, popro¬ 
siłem go o pomoc. Następ¬ 
nie, opowiadając jakieś 
głodne kawałki kazałem I 
stażnikowi odsunąć się 
pod ścianę. Tam macka 
zrobiła z nim porządek, po 
czym otworzyła naszą klat¬ 
kę. Cichutko zakradliśmy 
się do laboratorium. 

Z pudełka lezącego na 
ziemi wyjąłem flarę i zapalo¬ 
ną rzuciłem za aparaturę. 

Dinsey chyba ogłuchł, bo 
nic nie słyszał. Obejrzałem 


Virain’96 


h nt i co 

486DX/33 ■ 8 MB RAM ■ 20 MB HDD 
SVGA 32■ SB IG ■ SB AWE ■ GUS 


Autoty^wfrty dyslrylwlcf 
W% C lMpi l ł r 8 (PC CPJ 


Łap*wiedź: listopad 


dokładnie konsoletę. Obok jednej 
z dźwigni zauważyłem napis REVER- 
SE. Oczywiście przesunąłem ją do tej 
pozycji. Byłem już gotów do konfron¬ 
tacji z doktorem. 

Postanowiłem udawać, że podob¬ 
nie jak Kingpeace, chcę przejść na 
jego stronę Wyglądało to tak reali 
stycznie, że nawet Mossop dał się 
nabrać. Nakłoniłem Dinsey s a, aby 
stanął na podeście i krzyknąłem na 
służącego t żeby pociągnął drugą 
wajchę - po chwili zastanowienia 
uczynił to. Doktor został rozłożony 
na czynniki pierwsze. Najgorsze by¬ 
ło to, że zbliżał się wybuch całej wy¬ 
spy, należało więc zwiewać. Ucieka¬ 
jąc, przyciskiem w ścianie obok le¬ 
wych drzwi otworzyłem wszystkie 
klatki, Kingpeace odpłynął, ale nie¬ 
zbyt daleko T gdyż odłam skały spadł 
w sam środek jego okrętu zatapiając 
go. Nam pozostał łatający wynala¬ 
zek Dinseya. Natychmiast zrobili 
śmy z niego użytek. Nie mam poję 
da, co strzeliło Mossopowi do głowy, 
kiedy prosił mnie o pomoc w pedało¬ 
waniu. Chyba będę musiał poszukać 
nowego lokaja, 
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JAK KUPIĆ KOMPUTER NIE WYCHODZĄC Z DOMU? 


Możecie Państwo złożyć zamówienie telefonicznie. Jeden 
z naszych pracowników ostali szczegóły i poprosi o przesła¬ 
nie odpowiednich dokumentów pocztą* Sporządzoną umowę 
przywiezie Państwu do podpisania Kurier. 

UWAGA - vmov/ę może podpisać tylko / wyłącznie os oto zaciągająca kredyt. 

Po podpisaniu umowa kierowana jest do banku. 

Kurier pobiera od PamJwa pierwszą wpłatę bankową min. 20% wartości sprzętu 
oraz opłatę fcuriersfcg w wysdfcoiri 60 zł (za pokwitowaniem jL 
Czas oczekiwania na dostawę komputera wynosf 7 -14 dni od momentu otrzymania 
wymaganego przez bank kornetu dokumentów r 

Sprzęt dostarczamy pod wskazany adres BEZPŁATNIE. 

Prosimy o podanie telefonu kontaktowego gdyż ułatwi to nom porozumie¬ 
wanie się z Państwem. Mieszkańców Warszawy i okolic zapraszamy oso¬ 
biście do naszego biura. 

WARUNKI SPRZEDAŻY RATALNEJ 

1 Kredyt może być udzielony osobom mającym stałe zameldowanie na terenie 
Polski oraz posiadającym stałe źródło utrzymania. 

2, Nie wymagamy żyrantów. 

3. Minimalna kwota kredytu wynosi: 500,- dla mieszkańców Warszawy 

65Q r - dla osób z pozostałej części kraju 
Maksymalna kwota kredytu: 10.000,- jednak nie więcej niż 8-kratne do¬ 

chody miesięczne brutto. 

4 Pierwsza wpłata minimalna wynosi 20% wartości kupowanego towaru. 

5. Koszty manipulacyjne wynoszą od 7.5% w zależności od wartości kredytu 
(ubezpieczenie kredylu, prowizja banku) i doliczane są do kredytu zaciągana 
go przez klienta, 

6. Okres spłaty kredytu wynosi: 3, & 9 h 12,18 i 24 miesięcy. 

7. Wymagane dokumenty dla osób fizycznych (PRACUJĄCYCH W PRYWAT¬ 
NYCH LUB PAŃSTWOWYCH ZAKŁADACH) 

a) zaświadczenie o zarobkach z CZYTELNYM podpisem GŁÓWNEGO KSIĘ 
GO W EGO lub DYREKTORA oraz numerem telefonu do zakładu pracy. 
Umowa o pracę musi być zawarta na minimum miesiąc dłużej niż okres kre¬ 
dytowania. 

b) dwa dokumenty lo Żarn ości do wglądu, w tym dowód osobisty. 

c) ksero czterech stron z dowodu osobistego (1 -zameldowanie, 2 - pieczątka 
o zatrudnieniu, 3 - ze zdjęciem, 4 - numer dowodu osobistego). 

d) ksera strony ze zdjęciem z drugiego dowodu tożsamości (PASZPORT lub 
PRAWO JAZDY lub KSIĄŻECZKA UBEZPIECZENIOWA lub KSIĄŻECZKA 
WOJSKOWA), 

8. Wymagane dokumenty dla osób fizycznych prowadzących działalność gospo¬ 
darczą: 

dokumenty jak w punkcie 7 b t c, d, oraz 

- oryginał wpisu do ewidencji działalności gospodarczej do wglądu oraz jego 
kopia, 

“ REGON jeśli wydano + kopia ksero, 

- ksero dowodów płatności ZUS za ostatnie tizy miesiące działalności. 
Oryginały do wglądu. 

9. Dokumenty dla emerytów i rencistów, wiek maksimum 65 lat: 
dokumenty jak w punkcie 7 b, c, d, oraz 

ostatni odcinek renty/emerytury + kopia, DECYZJA ZUS o jej przyznaniu + 
kopia 

f 0, Osobom o nieuregulowanym stosunku do służby wojskowej bank może od¬ 
mówić udzielenia kredylu. 

11. Wyliczenie zdolności kredytowej: 

- miesięczna rata może być równa miesięcznym dochodom brutto. 

12. Bank ma prawo odmowy przyznania kredytu bez podania przyczyny. 

13. Istnieje możliwość wcześniejszego spłacenia kredytu (mniejsze odsetki). 
Oprocentowanie zawsze jest liczone od aktualnego kapitału (zadłużenia). 

zdjęcia komputerów na str. 52 
























z niego cios latem się do 
pokoju komunikacyjnego 
i zbadałem resztki konsoli, 
Ku mojemu wielkiemu 
zdziwieniu znalazłem tam 
amunicję, która 



O ALBI0N napisaliśmy już dwa 
słowa w SS'3S. teraz czas na wy¬ 
prawę po jego bajecznie koloro¬ 
wych krainach. 

Powoli staje się regułą, że im 
dłuższe opóźnienie gry, tym więcej 
osób będzie nią rozczarowanych. 
Po wielu miesiącach oczekiwań 
i szumnych zapowiedziach ukazał 
się wreszcie ALBION. Z przykro¬ 
ścią stwierdzam, co zrobił też Mi oz 
w SS’38, że gra nie spełniła pokła¬ 
danych w niej nadziei. To prawda, 
że spotyka się mnóstwo postaci, 
ale cóż z tego gdy z 99% nie da się 
porozmawiać, a większość łych 
bardziej rozmownych nie ma nic 
ciekawego do powiedzenia. W tej 
sytuacji odszukanie tej właściwej 


osoby jest cokolwiek trudne, a na 
dokładkę nudne, bo ile razy można 
wysłuchiwać tych samych odpo¬ 
wiedzi! A rozmowy to podstawa 
w ALBION, Co jednak zrobić, gdy 
np. miejscowy historyk spytany 
o historię swojej rasy wysyła cię do 
historyka, czyli do siebie samego!!! 

Sprawę utrudnia kiepski sterow¬ 
nik - najechanie kursorem na oso¬ 
bę nie wyświetla jej imienia, 
a wszyscy są bardzo podobni. Jeśli 
natomiast przytrzymasz prawy 
przycisk myszy, to pojawi się ro¬ 
dzaj celownika, którym można na¬ 
jeżdżać na przedmioty i osoby. 
W sumie to dopiero jego użycie da¬ 
je możliwość podniesienia konkret¬ 
nego przedmiotu lub porozmawia¬ 
nia z wybraną osobą, ale jest to 
dość uciążliwo. Jedynym plusem 
sterownika jest to, iż można ruszać 
głową kierowanej postaci. W tym 
celu należy jeździć kurso¬ 
rem wzdłuż górnej/dolnej 
części ekranu, aż pokaże 
się strzałka na tle kwadratu, 
a następnie kliknąć myszą. 
Kolejnym problemem 
jest używanie wytrychów - 
bez względu na to czy uda 
ci się otworzyć zamek czy 
nie, to wytrych i tak tracisz! 
Oprócz tego nie dopraco¬ 
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wano sposobu liczenia obciąże¬ 
nia postaci. Cz as am i pod¬ 
niesie ne lub upuszczone 
przedmioty nie są 
uwzględnione natych¬ 
miast, a dopiero po za¬ 
mknięciu okna inwenta¬ 
rza. Ponadto w obliczu 
dokładności obliczeń co do 
1 grama śmieszny jest fakt, 
iż jeden członek drużyny 
może nieść wszystkich po¬ 
zostałych łącznie z ich ekwipun¬ 
kiem (bo jak wytłumaczyć ich prze¬ 
mieszczenie się jeśli są nieprzy¬ 
tomni?)! Jednak najzabawniejsze 
jest to T że mimo olbrzymiej liczby 
postaci można kraść do woli. Ani 
straż, ani nawet właściciel (Mi) pra¬ 
wie nigdy nie zwrócą uwagi na to, 
że włamujesz się do skrzyni lub 
szafy {w całej grze tylko dwie oso¬ 
by reagują na próby kradzieży), 
jestem jednak pewien, że te 
„drobiazgi* nie przeszkodzą żad¬ 
nemu fanowi gatunków RPG 
i przygodówek w zanurzeniu się 
w przeogromny świat ALBION. 
Scenariusz gry jest tak obszerny, 
że tłumaczenie samych dialogów 
z wersji niemieckiej na angielską 
(grę napisali Niemcy) trwało prawie 
trzy miesiące! Gra mimo swoich 
usterek jest też bardzo przyjemna, 
przyjazna i mita, jak tylko potrafią 
być gry ze szkoły starych mistrzów. 
A do tego bajeczna kolorystyka,,, 
nie ma co narzekać. 


STATEK KOSMICZNY 


Obudziłem się ze straszliwym 
bólem głowy.., to znowu ten kosz¬ 
marny sen.., chyba będę musiał Iść 
do lekarza. Szybko wstałem, za¬ 
brałem rzeczy z szafki i wyszedłem 
na korytarz, gdzie spotkałem moją 
dziewczynę Christine, 
W czasie gdy spałem, na 
statku zdarzył się wypadek, 
w którym zginął przedstawi¬ 
ciel rządu, z którym miałem 
odbyć misję badawczą. 

Ignorując wezwania do 
stawienia się na odprawę, 
udałem się do mojego kum¬ 
pla Joe*go. Ten, również 
zaciekawiony tym co się 
stało, podał mi kod wstępu 
na pokład serwisowy. Korzystając 
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schowałem w szafce na pokładzie 
serwisowym. Po wyjściu z po- 
mieszczenia strażnicy przeszukali 
mnie, ale oczywiście nic nie zna¬ 
leźli, a ja wróciłem na pokład serwi¬ 
sowy i zabrałem broń. Następnie 
udałem się do pokoju Snoopy ego 
i wziąłem stamtąd amunicję. Teraz 
bytem gotowy do odlotu. 
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W czasie lotu nastąpiła oczywi¬ 
ście awaria i prom rozbił się na po¬ 
wierzchni planety. Okazało się, że 
zamiast na nie nadającą się do ży¬ 
cia pustynię, trafiliśmy na zamiesz¬ 
kany, w dodatku przez inteligentne 
istoty, świat. Po dwóch miesiącach 
rekonwalescencji i nauki miejsco¬ 
wego języka byliśmy gotowi rozpo¬ 
cząć poszukiwania sposobu po¬ 
wrotu na macierzysty statek. 
Przywódca Klanu Łowców oka¬ 
zał się bardzo mity, udzielił nam 
wielu informacji o Iskai (tak się na¬ 
zywali obcy) i w podzięce za reszt¬ 
ki rozbitego promu dał klucz do 
magazynu, z którego zabraliśmy 
trochę broni, pieniędzy i żywności. 
Byty tam również resztki statku, 
w których udało nam się znaleźć 
amunicję i stary zegar, który na¬ 
tychmiast włączyliśmy. Niestety 
w czasie poszukiwań zawalił się 
strop i zaatakowały nas miejscowe 
bestie. Po kilku walkach znaleźli¬ 
śmy oskard i mogliśmy wrócić na 
górę wylizać się z ran. 

Po powrocie do zdrowia wrócili¬ 
śmy do magazynu i oczyściliśmy 
go ze wszystkich bestii - opłacie 
się, bo za ich rogi dostaliśmy póź¬ 
niej sporą sumkę. Po wyjściu z bu¬ 
dynku zostaliśmy zaprowadzeni do 
miejscowego przywódcy Po krót¬ 
kiej rozmowie zaoferował on po¬ 
moc w odszukaniu naszego statku 
i zaprosił nas na ceremonię doj¬ 
rzałości, w której miał wziąć 
udział jego syn. Po skończonej 
audiencji zwiedziliśmy miasto 
i w sklepie z różnościa¬ 
mi kupiliśmy kompas, 

W czasie spaceru 
spotkaliśmy myśli¬ 
wego Vrika i naby¬ 
liśmy od niego pa¬ 
raliżujące owoce . 
Następnego dnia, 
po miłym nodegu 
w tawernie, po¬ 
szliśmy do miej- 
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scowego trenera walkii trochę się 
podszkoliliśmy. O dwunastej udali- 
śrny się na ceremonię. W jej trak¬ 
cie nagle pojawił się zamaskowa¬ 
ny... człowiek!!?? \ zabił Akiira, 
przywódcę gildii Dji-Fadh. Niestety 
mordercy nie udało się schwytać 
i zgodnie z miejscowym prawem 
ten obowiązek spadł na nas. 

Razem ze strażnikiem porządku 
Drirrem udaliśmy się do historyka 
Frilla aby dowiedzieć się trochę 
więcej o ludziach mieszkających 
na tej planecie. Po wyjściu z jego 
pokoju podbiegł do nas inny straż' 
nik i poinformował, że mordercę 
widziano w pobliżu gildii Dji-Kas. 
Czym prędzej się tam udaliśmy, 
ale ponownie nie udało się złapać 
zbiega, gdyż miał wspólnika. Po 
krótkiej sprzeczce został on odpro¬ 
wadzony do aresztu razem z sze- 


minować paraliżującymi owocami 
kupionymi od Vrika lub ochłapami 
mięsa wykrojonymi z zabitych be¬ 
stii. Po dotarciu do dziwnej narośli 
przy pomiń aj ące j T ri i przek azal i- 
śmy dowództwo DnrrowL Ten 
ostrożnie dotknął jej L. mógł po¬ 
rozmawiać z Agrimemłi! Okazało 
się, że nie taki diabeł straszny jak 
go malują. Istota, w którą prze¬ 
obraził się mag była łagodna 
i z chęcią nam pomogła, a gdy 
obiecaliśmy przynieść muzyczny 
kryształ powiedziała nam jak do¬ 
stać się do tajemnej komnaty. Po 
rozmowie narośl przesunęła się 
robiąc nam przejście. 

W dalszej części budowli, przy 
zwłokach człowieka znaleźliśmy 
dziwnie rzeźhiony sztylet, a w sto¬ 
sie śmieci zdobiony miecz. Po po¬ 
wrocie do miasta kupiliśmy kryształ 




mu kryształ. W drodze powrotnej 
połączyliśmy błyszczącą drogą 
świecące krzaki znajdujące się 
w największej komnacie co otwo¬ 
rzyło wejście do komnaty z trzema 
słupami Światła Bogini. Po ich do¬ 
tknięciu poczuliśmy się 
znacznie lepiej! Wrócili¬ 
śmy do miasta, pożegna¬ 
liśmy się z Fasiirem 
i Bradirem, zrobiliśmy 
ostatnie zakupy, potre¬ 
nowaliśmy u starego łow¬ 
cy i byliśmy gotowi do 
drogi. 


GRATOGEL 


fem gildii Fasiirem, którego oskar¬ 
żył o wydanie mu rozkazu współ¬ 
pracy z zabójcą. Po wyjściu z bu¬ 
dynku podbiegł do nas strażnik 
e powiedział, że pasterz widział 
mordercę w pobliżu ruin starego 
budynku gildii. 

Po zaopatrz eni e j się w duży za¬ 
pas pochodni opuściliśmy miasto 
i udaliśmy się na zachód, a po 
przejściu przez most - na północ. 
Napotkany pasterz udzielił nam 
dokładniejszych informacji o poło¬ 
żeniu ruin. Kierując się nimi poszli¬ 
śmy na północ nad brzeg jeziora, 
następnie na wschód aż do starej 
drogi, która doprowadziła nas do 
walącego się mostu. Po jego prze¬ 
kroczeniu byliśmy r na miejscu. 
Z dużą ostrożnością weszliśmy do 
porośniętej rcśli- 


dla Agrima i poszliśmy do 
historyka Frilla. Ten po¬ 
wiadomił nas, że sztylet należy do 
rodziny Bradira, który przejął kiero¬ 
wanie gildią Dji-Fadh. 

W budynku gildii odszukaliśmy 
Bradira i pokazaliśmy mu sztylet. 
Nieoczekiwanie mag zaatakował 
nas, ale udało się go pokonać i po 
opatrzeniu ran został odpro wadzo¬ 
ny na przesłuchanie, W jego trak¬ 
cie okazało się, że Akiir sam zlecił 
własne morderstwo aby zemścić 
się na Fasiirze i skłonić swoją cór¬ 
kę Sirę do odejścia z gildii Dji-Kas. 

Sebainah podziękował nam za 
rozwikłanie lej tajemnicy i poinfor¬ 
mował, że statek dia nas został już 
przygotowany i możemy odpłynąć 
w każdej chwili. Ku naszemu zdzi¬ 
wieniu Drirr poslano- 

ny na stale, 
a w jego ślady 

płynięciem 
do Agrima 


szyi się i przedstawi! nam Melltha- 
sa, niemego i głuchego syna Bero, 
który z chęcią przyłączył się do na¬ 
szej drużyny. Po zaopatrzeniu się 
w zapas pochodni i linę zeszliśmy 
do Dr inno. 


ORINND 



Jak się okazało cały 
ten kontynent był za¬ 
mieszkany przez ple¬ 
miona Celtów. 
Statek Wynaję¬ 
ty przez Seba- 
inaha wysadził 
nas niedaleko wioski Klouta. Nie¬ 
stety jej król nic nie słyszało stat¬ 
ku, któny spadł z nieba, a co wię¬ 
cej - wyśmiał nas. Z dobrotliwym 
uśmieszkiem stwierdził, że jeśli 
chcemy kontynuować te szalone 
poszukiwania to nasza sprawa, 
ale nie dostaniemy pozwolenia na 
opuszczenie kontynentu zanim 
nie dostarczymy mu amuletu 
płodności od druida Bero miesz¬ 
kającego w Arjano. 

Cóż było robić? Przeszliśmy 
przez mostek i po krótkim marszu 
wzdłuż rzeki dotarliśmy do wioski 
Vanello. Niestety i jej król nic nie 
słyszał o naszym statku. Drogą 
prowadzącą na północ doszliśmy 
do siedziby druidów. Z krótkiej roz¬ 
mowy z ich przywódcą do¬ 
wiedzieliśmy się, że Celto¬ 
wie są tu już od 2000 lat!!! 
Po wytuszczeniu naszej 
sprawy Nem os zmartwił 
się i powiedział, że Bero 
udał się do Drinno, 
podziemnych kon- 
d y g n a c j 
opuszczonych 
w czasie daw¬ 
nej wojny po¬ 
między dwoma 
odłamami dru¬ 
idów, Oczywi¬ 
ście nie mieliśmy 
wyboru i musieli¬ 
śmy ruszyć na je¬ 
go poszukiwa¬ 
nia. Gdy oznaj¬ 
miliśmy to dru¬ 
idowi ten u cie- 


CJ puszczone komnaty byty peł¬ 
ne pułapek, afe szczęśliwie 
wszystkich udało się nam uniknąć. 
Dopiero gdy dotarliśmy do elek¬ 
trycznego pota, utknęliśmy na dłu¬ 
żej. Drirr chciał się poświęcić dla 
dobra drużyny, ale nie pozwolili¬ 
śmy mu. Po dłuższych poszukiwa¬ 
niach znaleźliśmy za olbrzymim 
pfomieniem przycisk otwierający 
tajne przejście. 

Na niższych poziomach nie¬ 
które ściany były tak zniszczone, 
że dało się je wyburzyć oskar¬ 
dem robiąc w ten sposób nowe 
drzwi. Jedno z badanych po¬ 
mieszczeń wyglądało na pułap¬ 
kę, ale postanowiliśmy spróbo¬ 
wać. Wprawdzie po wejściu na 
zieloną płytę za nami pojawiły się 
czerwone, afe droga do skrzyni 
stała otworem . Po jej opróżnieniu 
ruszyliśmy biegiem do wyjścia 
i opuściliśmy kratę zamykając 
goniące nas potwory. 

Na najniższym poziomie Drinno 
znaleźliśmy żywego Bero i szczę¬ 
śliwi wróciliśmy na górę. Wdzięcz¬ 
ny druid dał nam amulet który 
powinien pomóc królowi Klouly. 
Melłthas l Sira zakochali się w so¬ 
bie w czasie tej wyprawy i młody 
druid postanowił przyłączyć się do 
naszej drużyny. Po oddaniu królo¬ 
wi amuletu otrzymaliśmy pozwole¬ 
nie na opuszczenie kontynentu 
i czym prędzej ruszyliśmy w dalszą 
podróż na Mai ni. 

Ciąg dalszy nastąpi... 

C{wkittncczk<i 
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Ostatnio obrodziy przygodowi. 
THREE SKULLS OF THE TOL 
T£CS t zrealizowana przez duet 
WARNER INTERACTWE - REVI- 
STRONiC INDUSTR1AL PRO- 
6RAMS, należy do grupy tych naj¬ 
ciekawszych, tych, w które napraw¬ 
dę warto pograć. 

„Trzy czaszki... h są jedną wielką 
komedią. Na szczęście nie jest to 
nabijanie się z gracza - wręcz prze¬ 
ciwnie, spędzając którąś z rzędu go¬ 
dzinę przed monitorem nie można 
powstrzymać śmiechu. Zabawne 
jest niemal wszystko - od animacji i 
karykaturalnych kształtów postaci i 
otoczenia, poprzez wydarzenia, aż 
do sposobu mówienia aktorów, a na¬ 
wet tradycyjnych „napisów" na koń¬ 
cu gry. Wśród tzw. testerów pojawia 
się nazwisko Conchita Martinez Vi- 
cario, które kibice tenisa ziemnego 
rozpoznają jako zlepek nazwisk 
dwóch świetnych zawodniczek Con- 
chity Martinez i jej koleżanki San- 
chez-Vicano. Proponuję również 
wsłuchać się w mowę francuskiego 
żołnierza strzegącego wrót klaszto¬ 
ru. To s jak akcentuje niektóre wyrazy 
wywołało u mnie taki atak śmiechu, 
że mało nie dostałem przepukliny. 

Intryga świadczy o tym : iż gra nie 
powstała z myślą o przekazaniu ja¬ 


kichś wartości poznawczych tylko w 
celu zapewnienia rozrywki: legenda 
głosi, że kluczem do wielkiego skar¬ 
bu plemienia Toltecow są trzy złote 
czaszki. Skarb znajduje się podobno 
w Arizonie. Mamy rok 1866. Jesl kil¬ 
ka osób żywotnie zainteresowanych 
zagarnięciem trzech czaszek i do¬ 
braniem się do świecidełek Tolte- 
ców. Nikt jednak nie zamierza ustą¬ 
pić, dzielić się, ani dochodzić swych 
roszczeń uczciwymi drogami. O całej 
sprawie przy padkiem dowiaduje się 
mtody kowboj Fenimore Fili moro i 
postanawia również poszukać złota. 
To w jego postać wciela się gracz. 
—k Równocześnie rozwijają się 
inne wątki: walka meksykan- 
skich rewolucjonistów z woj' 
skami francuskimi, czy spór 
mieszkańców miasteczka i 
prę okolic z Ligą Anłyalkoholo- 
^ \ wą. Dużym atutem gry są 
trudne zagadki 


zdecydowanie mniej klatek. Poza 
tym jest kilka faktów dowodzących, 
że nad grafiką należało jeszcze po¬ 
pracować. Parę elementów, jak np. 
słońce można było narysować lepiej. 
W niektórych momentach fragmenty 
obiektów są przesunięte o kilka pik¬ 
seli i „nachodzą* na inne. 

Na plus na pewno można zaliczyć 
muzykę Podkłady często się zmie¬ 
niają, tak, że nie ma możliwości, aby 
któryś z nich się znudził. Synteza 
mowy nie została dopracowana. Ow¬ 
szem, bohaterowie wypowiadają się 
wyraźnie, ale większość z nich we 
wszystkich sytuacjach mówi tak sa¬ 
mo, tym samym tonem, bez żadnego 
zabarwienia emocjonalnego. Reali¬ 
styczne odgłosy otwierania drzwt czy 


Sftio Ol 


mieć z nich radości. Na takich ma¬ 
szynach zamiast kreskówki mamy 
komiks, tyle, że z muzyką i syntezą 
mowy. Nawet na Pentium 90 2 po¬ 
czwórnym odtwarzaczem kompak¬ 
tów animacja nie była płynna. Ach, 
ten postęp,.. 

Bamsf 


ciekawe 

! oraz częste zwroty akcji - nie 
raz krew mnie zalała, gdy juz 
JlH miałem czaszkę w ręku, a tu 
nagle jakiś obdartus mi ją zabierał. 

Kolejną zatetą jesl oprawa gra¬ 
ficzna, Kolorowe plansze z dużą ilo¬ 
ścią szczegółów czy cieniowanie bo¬ 
haterów prezentują się naprawdę 
znakomicie, Jak już wspomniałem, 
postacie 1 inne obiekty mają karyka- 


łętentu kopyt są już . 
w grach ,obowiąz- Ą 
kowe' 1 , dlatego nie 
będę się w tym miej¬ 
scu rozprsywab nato¬ 
miast fajnie brzmiały 
mocniejsze akcenty 
w podkładzie mu¬ 
zycznym w momen¬ 
tach, gdy zachodziło 
coś ważnego, na 
przykład pokazywa¬ 
ła się jakaś 
czas z- 
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wające na skuterach panienki), co mo¬ 
że się trochę kojarzyć z jednym ze 
światów AD&D o nazwie Spelfjammer 
Podróżuje się po zróżnicowanym tere¬ 
nie, ale cały czas ciasnymi korytarzami, 
Równolegle z naszą misją, pozo¬ 
stałe postacie również szukają 


PIRATES na Swoją „złotą 
wersję” musieli czekać okrągłe 
dziesięć lał. WIZARORY 7 zale¬ 
dwie cztery. Wcześniejsze czę¬ 
ści tej serii giną w pomrpoe 
dziejów, do dziś zachowało się 
właściwie jeszcze tylko WIZAR- 
DRY 6, wyglądające mniej wię¬ 
cej jak DUNGEON MASTER. 

Reszta to już zupełna prehistoria.. 

WIZARDRY 7: GRUSADERS OF 
THE DARK SAVANT doczekało się 
tej swojej wersji pod Windows’95, 
które powiedz 
my stanowczo 
jeszcze raz - 
jest dobrą plat¬ 
formą do grania, 

W nowej wersji 
program został 
wzbogacony o 
porcję filmików 
muzykę wyko¬ 
rzystującą możli¬ 
wości kart z Wa- 
ve-Table, Zmieniono nieznacznie 




Astrai Dcmrnae. Można się dowiady¬ 
wać co się z nimi dzieje, gdyż nieza¬ 
leżnie przemieszczają się z miasta 
do miasta. Gdy zbyt późno dowiemy 


wskaźnika, postać czytająca mapę 
dostrzega na niej coraz więcej szcze¬ 
gółów. Podobnie, żeby pływać nie 
zbędne jest, by wszystkie postacie 
posiadały odpowiadającą temu cechę 
na odpowiednio wysokim poziomie 
Rzeczą, która powoduje iż rasowi 
fani RPG przyznają WIZARDRY mi¬ 
strzostwo świata, jest niesamowita 


jest to najlep¬ 
szy RPG, w ja¬ 
ki kiedykol¬ 
wiek grali, Z 
pewnością WI¬ 
ZARDRY 7 
stanowi drugie 
obok BE- 
TRAYAL AT 
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640x480. Szczerze mówiąc nie od¬ 
czuwa się postępu, gdyż to wciąż to 
samo małe okienko z 1992 roku, 
Inko zaczyna się scenami, gdy 
władca Alełhekfes wysyła na planetę 
Guardię grupę śmiałków z misją odna¬ 
lezienia Astrai Dominae. Równocze¬ 
śnie docierają tam inne frakcje wojow¬ 
ników, również pragnące zdobyć ów 
artefakt. Najpotężniejsze wśród nich 
jest stronnictwo, na którego ozełe stoi 
Mroczny Uczony, mający u swego bo¬ 
ku piękną i zarazem zabójczą Vi Domi¬ 
na. Konkurują z nimi frakcje TRang i 
Umpani, potem do akcji wchodzą ko¬ 
lejne Każda frakcja niezależnie będzie 
próbowała odszukać Astrai Dominae, 
Poruszamy się w czterech tóerurn 
kach, w sposób dokładnie jak z EYE GF 
THE BEHOLDER. Świat gry stanowi 
mieszankę fantasy i science ficticn (fru- 


się o tym, gdzie znajduje się 
jakiś ważny dla akcji przed¬ 
miot, może się zdarzyć, że 
któraś z frakcji już go sobie 
przywłaszczyła. Nie pozo¬ 
staje wtedy nic innego, jak ją 
tropić. Z podobnym rczwią 
zaniem spotykamy się między inny¬ 
mi w BLADE OF DESTINY również 
firmy SIR-TECH. 

Potwory w WIZARDRY 7 dzielą się 
na wędrowne i osiadłe Idąc na przy¬ 
kład lochem nie zauważymy, gdy 
wchodząc do danej lokacji natkniemy 
się na jakiegoś przedstawiciela tych 
ostatnich. Po prostu z boku ekranu wy¬ 
skakują bestie i automatycznie rozpo^ 
czyna się rozgrywana w turach walka. 

Kazdą z postaci można szkolić w 
wybranym kierunku, dodatkowo w 
trakcie wyprawy każda z nich może 
zmieniać swoją profesję. Przykłado¬ 
wą cechą jest umiejętność odczyty¬ 
wania map. Jeśli członkowie drużyny 
mają ją na niskim poziomie, mapę wi¬ 
dać w bardzo niewyraźny sposób. 
Wraz ze wzrostem wspomnianego 


złożoność 
świata gry. 

Wielość ar¬ 
tefaktów 
ogromny te¬ 
ren gry to 
jeszcze nic 
wobec tego, ile każ¬ 
da postać posiada 
cech i jak ważne jest ich przełożenie 
na akcję. W wielu grach RPG posta¬ 
ciom przyporządkowane jest mnó¬ 
stwo wskaźników, lecz ich wpływ na 
relację po stać-świat gry jest czysto 
iluzoryczny. Autor WIZARDRY 7 Da¬ 
wid Bradley praktycznie w pojedynkę 
dokonał programistycznego wysiłku, 
by stworzyć tak rozbudowany sys¬ 
tem, To dlatego pierwotna wersja 
COTDS w tak wielu miejscach (na 
przykład przy pojawianiu się potwo¬ 
rów) miała znaczne przestoje. 

Spora część ludzi, którym po co 
najmniej miesiącu intensywnego gra¬ 
nia udało się skończyć GRUSADERS 
OF THE DARK SAVANT, twierdzi, że 



KR0NDOR czołowe osiągnięcie kom¬ 
puterowego RPG. Dlaczego więc 
wersja Gold otrzymuje u nas 70 pro¬ 
cent, a nie 95? Z prostego powodu - 
to tylko kosmetycznie poprawiona 
wersja gry mającej już cztery lata i si¬ 
łą rzeczy noszącęj już pewne oznaki 
starości. To cały czas dobra gra = ale 
obecnie dla wyjątkowo ograniczone¬ 
go grona odbiorców. 

Micz 
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Matka Potka or somethf ng??? 

puszcza i jak to jesł animowane, nie¬ 
chaj pozostanie słodką tajemnicą, 

W trakcie akcji nie trzeba dokony¬ 
wać cudów: użycie przedmiotów jest 
w miarę oczywiste. Zdarzają się rno- 


O—. — 

ty wy w stylu nagiego przeniesienia 
do studia telewizyjnego, gdzie trze¬ 
ba odpowiadać na pytania, W pew¬ 
nym momencie zaczyna męczyć 
oglądanie wciąż tych samych sce¬ 
nek, co na szczęście można ukrócić 
za pomocą jednego z klawiszy. 

Kończąc z szukaniem miejsca 
DOWN IN TTHE DUMPS w historii 
gier komputerowych powiedzmy, że 
jest to w zasadzie gra dla najmtor 1 
szych, gra prosta i niezobowiązują¬ 
ca, serwująca sporo śmiesznych ga¬ 
gów, Daje kilkanaście godzin uczci¬ 
wej zabawy, przy czyim trzeba pa¬ 
miętać iż granie po raz drugi 
w DOWN IN THE DUMPS jest całko¬ 
wicie wykluczone - szybko się to 
wszystko nudzi. Siewem: więcej, le¬ 
piej, szybciej, lecz bez rewelacyj¬ 
nych momentów. 

Micz 
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Historia zwariowanych przygodó- 
wek" liczy sobie niemal dziesięć lat. 
Gdy najdalej sięgnąć pamięcią, 
przypominają się takie tytuły z lat 
osiemdziesiątych jak THREE WE- 
EKS IN PARADISE czy TRAP DO 
OR, od początku do końca komedio¬ 
we, wykorzystujące schematy ro¬ 
dem z Benny Hilra, Swoje trzy gro¬ 
sze dołożyła do tego SIERRA, której 
SPACE QUEST stał się bodaj pierw¬ 
szym komediowym cyklem w grach 
komputerowych. 

Wówczas nie były one traktowane 
jako osobna grupa, teraz zaś wystar¬ 
czy powiedzieć tylko „wacky adven- 
ture", a od razu wiadorno T o co cho¬ 
dzi. Nastąpiło obecnie oddzielenie 
się tego podgatunku od .poważnego 


nurtu" gier przygodowych. 
Często są one nazywane 
grami dla dzieci, czasem 
wręcz używa się określenia 
interaktywne 
komiksy 
(ang. interac- 
tlve carto- 

ons), które 
mimo 
wszystko wy¬ 
dają się 
w stosunku 
do adresata 
nieco deprecjonujące. Wydawana 
przez COKTEL VIŚION seria PLAY- 
TOONS, wychodząca sobie po ci¬ 
chu, nie cieszy się wielką popularno¬ 
ścią, będąc klasycznym przykładem 
komediowej gry przygodowej 
Jak zwykle po historycznym wstę¬ 
pie, czas powrócić na ziemię. Do 
zrecenzowania jest nowa zwariowa¬ 
na przygodówka i ktoś to musi zro¬ 
bić, Wyszła ona ze stajni PHILIPS 
MEDIA, a nazywa się... DOWN IN 
THE DUMPS. O oo w niej chodzi? 

Oto rodzinka Blubów odby wa prze¬ 
jażdżkę w swym latającym spodku 
dokoła galaktyki. Dziwnym zbiegiem 
okoliczności pasażerowie trafili na 
planetę Ziemię, w trakcie czego ich 
pojazd kosmiczny ulega awarii. Ściga 
———i ich cały czas grupka między ^ 
galaktycznych złoczyńców, 
ale także miejscowi dadzą 
się sympatycznym Blubom 
we znaki. 

Akcja została podzielona 
na pięć rozdziałów, w każ¬ 


dym z nich (kłania się staro¬ 
żytne THE GOON1ES) wystę¬ 
puje się innym członkiem klanu Bu¬ 
bów. W jednym rozdziale kieruje się 
nawet poczynaniami dwojga kosmi¬ 
tów, mogąc przełączać się pomiędzy 


Gra o upośtedawyth-wisielcy humor!!! 


nimi. Zabawę ■ ■ 

można rozpoczy- \ ^ 
nać od dowolne- I 
go z epizodów, ł 
w każdym przy- i 
padku oglądając f 
oddzielne, długie I 
rntro. 

Grafikę pier- j 
wotnie wyrende- I 
rowano na sta- ] 
cjach graficznych J 
Silicon Graphics. I 
Co tu dużo mó- 
wić, wizualnie DOWN IN THE 
DUMPS zrywa kask. Interesująco 
i zarazem dość nowatorsko rozwią¬ 
zano sterownik: stojąc w danej loka¬ 
cji. można swobodnie się po niej po¬ 
ruszać, zbierać przedmioty oraz roz¬ 
mawiać z postaciami, natomiast 
przechodzenie do sąsiedniej lokacji 
następuje poprzez najazd kamery 
śledzącej spacer bohatera do tego 
nowego miejsca. To ciekawy pomysł, 
trochę przypominający TIME COM- 
MANDO, dający wrażenie iż 
faktycznie przebywa się 
w trójwymiarowym środowi¬ 
sku. Z kolei pomysłem mogą¬ 
cym zbulwersować cenzurę, 
a graczom zapewnić niezły 
ubaw, są wszelkie scenki 
z udziatem różowego, trąbia- 
stego przyjaciela Blubów. Na 
pizykład po użyciu opcji Load 
widzimy go wybiegającego na ekran 
i wypuszczającego bańki z nazwami 
urywek. Którą częśdą dała je wy- 




























golności syn. niewiele, Na 
szczęście masz mikrofon da¬ 
lekiego zasięgu i kamerę. My¬ 
ślałeś, że lo miejsce jest oazą 
spokoju. Cóż, kiedyś było 


J Celem gry jest uniemożli¬ 
wienie zabójstwa Elizabeth, 
wdowy o dużych szansach 
dostania się do Krainy Wiecz¬ 
nych Łowów Należy obser¬ 
wować ruchy możliwie wszystkich do¬ 
mowników, by poznać kul sy tej ponu¬ 
rej intrygi, by poznać mroczne tajem¬ 
nice pięknych i bogatych. Obejrzenie 
w spokoju wszystkich filmów skutecz¬ 
nie ograniczają upływający Rzeczywi- 


0 pierwszej części VQYEUR ma¬ 
to kto drś pamięta. Jedynie nteliczni 
przebąkują cos o tym, że to było cos 
o podglądaniu, Ora zdobyła uznanie 
w pewnych kręgach, jednak fakt jej 


rym gracz ma stosunkowo mały w końcu wprowadzili się Oni. Obse - 
wplyw na rozwój wypadków, wowaleś ich z ukrycia: robiłeś zdję- 
Wszystko ogranicza się do podglą- cia H tysiące zdjęć. Jeśli mogłeś - na* 
dania wydarzeń dziejących się w po- grywałeś ich rozmowy, A oni wybudo- 
szczególnych pokojach... wali dom, ledwie kilkaset metrów od 

■ ■ ■ twojej chaty. Myślałaś, źe to miejsce 

Zawsze myślałeś, że to miejsce jest oazą spokoju Jego zona cieszy 
jest oazą spokoju. Myliłeś się, gdyż ta się z nowego domu, był taki duży - 
i każdy domownik miał w nim 

^ swoje terytorium. Było to do- 
mk | bre, gdyż „dzieci* (dwójka, już 
flp I dorosłe) nie lubiły macochy. 
v Cieszyli się, że to dom stojący 

_ na uboczu, daleko od gwaru 

] miasta, daleko od codzien- 
—nych problemów, z jakimi On 
j - mąż borykał sę kierując oh 
I brzymią korporacją medycz- 
ną. Myślałeś, że to miejsce 

' mn * jest oazą spokoju. Dureń. 

Teraz On n e zy e zginą! w me wy- 
as ion,ch oko icznosciac . Kędy go 

ry 

przed swoą zoną Teraz po wielu 
przemyśleniach wiesz że i jej grozi 
' ’ niebezpieczeństwo, Zdałeś sobie 

\ : 1 z tego sprawę po odczytaniu testa- 

\ mentu. Otrzymała w spadku kierów- 

■ * V I nictwo nad firmą. A dzieci, w szcze- 


sty Czas i szybko zużywająca się 
energia, gromadzona w dzień przez 
balerie słoneczne Należy więc 
w umiejętny sposób podglądać, tak by 
nagromadzić na taśmie niezbite do¬ 
wody przeciwko domniemanemu za¬ 
bójcy Potem wystarczy już tylko (po 
uprzednim wpisaniu kodu) wyjąć 
z sejfu strzelbę myśliwską dziadka i... 
pociągnąć za spust. 

■ ■ ■ 

Do gry w VOYEUR 2 byłem na¬ 
stawiony dość sceptycznie Wiado¬ 
mo, lepsza porządna przygodowka 
niż udający ją film interaktywny. Mi¬ 
mo to od komputera odszedłem już 
z przeświadczeniem ukończenia 
porządnej gry. VOYEUR 2, dozwo¬ 
lony od lat 18, jest wbrew pozorom 
trudny - wiele namęczycie się nrm 
wreszcie zrozumiecie, kto za TYM 
naprawdę stoi 

John Zabiyaka 


Korami tan: Fajny film budzący 3ka|anenia i Dynasflią 
















zwykle zresztą, 
gdy my zrobimy 
jeden nich, kom¬ 
puter zrobi trzy. 
Gdy my będziemy 
posiadać 3 od- 


sam król zlecił mu przeróbkę 
jednego plutonu piechoty; za czym 
maty ów oddziafek połączył się du¬ 
chem w jedno, krzyknął «Bij f zabij» - 
i stoczywszy się z pagórka na trzy 
szwadrony kirasjerów królewskich, 
zbrojne po zęby i dowo¬ 
dzone przez sześciu 
wykładowców Akademii 
Sztabu Generalnego, 
rozniósł je w puch. Bar¬ 
dzo się zasmucsk wszy¬ 
scy marszałkowie wiel¬ 
cy i polni, generałowe 
i admirałowie, których 
król posłał zaraz na 
pensję, a przekonany 
całkowicie do przewrót - 
nego wynaiazku t kazał Klaupacjuszo- 
w przerobić całą armię". 

S. Lem, „ Wyprawa Pierwsza, 
czyli pułapka Gargancjana” 
Ten cytat z kłasyka polskiej s-f 
świetnie wprowadza w nastrój gry 
o dźwięcznej nazwie X- Powstający 
ponoć cztery fata produkt, firmowany 
finalnie przez VIRG!N IMTERACTi- 
VE, przedstawia planety opętane 
wojną robotów. Gra składa się z 20 
scenariuszy rozgrywanych przez po¬ 
jedynczego gracza oraz dalszych 20 
w wersji wieloosobowej. 

Celem każdego scenariusza jest 
zdobycie wrogiego pola „pierwotne- 
go", na którego obszarze wznosi się 
forteca. Draga do zwycięstwa jest 
trudną ponieważ X to nie typowa 
strategia podzielona na tury prze¬ 
dzie tonę przerwami, ale szybka 
strzefanka z elementami strategii 
Gra jest naprawdę szybka (chy¬ 
ba, że u mnie się coś zacięto). Jak 
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działy piechoty, kom¬ 
puter wyskrobie 2 
czołgi. Jak z tego wi¬ 
dać, poziom trudności 
jest naprawdę duży. 

Dlatego też gra wcią¬ 
ga, a kolejne scena¬ 
riusze (nie zawsze 
wszystko dzieje się 
tak samo przy po¬ 
wtórce) smakuje się po kilka razy, 
zanim wreszcie wypali ten jeden je¬ 
dyny układ sii 

Celem gry jest zniszczenie prze¬ 
ciwnika na jednej z pięciu planet. Do 
dyspozycji gracza oddano oddziały 
szalonej piechoty, W jej skład wcho¬ 
dzą roboty: PSYCHOS - goslkcwie 
z pistoletami maszynowymi, TOUGH 
- rabotiaki z ręcznymi wyrzutniami 
rakiet, PYROS - miotacze ognia, SNI- 
PER - strzelcy wyborowi, GRUNT - 
ta szara piechota; czołgi (lekkie, śred¬ 
nie i ciężkie), jeepy, działa, ckm-y, 
haubice, wyrzutnie rakiet itp. Jest 
w czym wybierać i trzeba długo ćwi¬ 
czyć aby dojść do wprawy w adekwat¬ 
nym dobieraniu sprzętu do zadań. 

Każdy scenariusz rozpoczyna¬ 
my z przydzieloną liczbą jedno¬ 
stek. W prawym dolnym rogu znaj¬ 
duje się mapka strategiczna, która 
wiele razy uratuje nam życie. Znaj¬ 


dują się na niej w trybie podstawo¬ 
wym pola planszy wraz z zazna¬ 
czeniem stanu posiadania {różne 
kolory) oraz położeniem jednostek, 
fabryk i radarów. Dzięki ternu ma¬ 
my szybkie rozeznanie w sytuacji. 
Klikając na jednostce i na polu do¬ 
celowym na mapce strategicznej, 
jesteśmy w stanie bardzo szybko 
skierować oddział lub czołg w po¬ 
żądanym kierunku. 

Dragą do zwycięstwa jest zajęcie 
w r pierwszym rzucie wszystkich wol¬ 
nych jednostek sprzętu znajdują¬ 
cych się w pobliżu naszego pola 
startowego (zwyczajnie klikając np. 
na czołgu). Teraz trzeba szybko 
opanować jak największą ilość ob¬ 
szarów oraz utrzymać je. 

Tę przerwę w natarciu wykorzy¬ 
stujemy do umocnienia się i wypro¬ 
dukowania dodatkowych sił. Oczy¬ 
wiście produkcja ma miejsce w fa¬ 


brykach broni i robotów. Kli¬ 
kając na fabryce i wybierając 
GANG EL możemy zmienić 
typ produkcji. Jeżeli wróg na¬ 
ciera, dobrze jest wybudo¬ 
wać kilka dział lub haubic dla 
obrony obszaru Następnie 
wytwarza się ciężki sprzęt 
ofensywny. 

Piechota w tym czasie nie 
powinna być bezczynna, ale 
patrolując teren może zbie¬ 
rać skrzynki z granatami lub 
likwidować patrole przeciw¬ 
nika Przy czym należy uni¬ 
kać wszystkiego co jest 
większe lub podobne do jeepa bo 
grozi to raczej niepotrzebną stratą 
robotów. 

Po zgromadzeniu nie¬ 
wielkich sit szturmowych 
trzeba szybko nacierać 
w wybranym miejscu - 
wróg też stale coś pro 
dukuje. Podczas ataku 
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jednostki nieco podnisz¬ 
czone w trakcie walki 
można naprawiać w za 
kładach remontowych. 
Oczywiste jest, ze 
w czasie ostatecznego natarcia nie 
ma co się zajmować wszystkimi ob¬ 
szarami będącymi w posiadaniu 
przeciwnika, Wystarczy odgrodzić 
nieco jego podstawowy obszar od 
dopływu rezerw i zniszczyć fortecę 
(kursor zmienia się w kółeczko gdy 
nąjedziemy na ceł). 
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Chandter Raymond - (1868-1959% 
pisarz amerykański; „czarne”powieści 
krymkiaine, z postacią prywatnego 
detektywa (Philip Mario we) walczące¬ 
go samotnie ze zbrodnią i bezpra¬ 
wiem; sensacyjną intrygę lączyf ze 
studium charakterów i opisem stosom 
ków społeczno-obyczajowych 
w rejonie los Angeles / głów¬ 
ne powieścc „Żegnaj lalecz¬ 
ko” (1942, wyd, poi, 1974), 
„Tajemnica jeziora ” (1943, 
wyd . poi 1958), „Długie poże¬ 
gnanie" (1953, wyd. pot. 

1980); liczne ekranizacje . 

(Encyklopedia 
Powszechna PWN) 

Zmariy trzydzieści siedem 
lal temu Chandter pozostawił 
po sobie, podobnie jak np. 


Żelazny (autor scenariusza CHRO 
NOM ASTER - opis w SS'35/36), 
mnóstwo powieśd i opowiadań, 
Chandler podobnie jak Żelazny w 
kręgu miłośników gatunku, uznawany 
byt za fenomen twórczy. Wszystko z 
tą różnicą, że obaj pisali w zupełnie 
innych klimatach. Wiadomo, dobra 
powieść zawsze się sprzeda. Nawet 
po śmierci pisarza. Obojętnie, czy bę¬ 
dzie kredowała ria liście bestsellerów, 
czy jako lektura szkolna - męczyła 
dziatwę drogą. Okazyjnie na jej pod¬ 
stawie zrobiona może być gra 

Przygodówki o „literackich 1 ' sce¬ 
nariuszach na stałe zagościły na 
rynku gier. Zalicza się do nich także 
wydana przez BROOKLYN MULTI¬ 
MEDIA gra FRIVATE EYE, gdyż za¬ 
pleczem do powstania jej scenariu¬ 
sza była powieść „The Uhle Sisłer 1 
autorstwa wspomnianego Raymon¬ 
da Chandlera, 

PFWATE EYE to detektywistczna 
przygodowka, która powinna znaleźć 
się na półce każdego gracza. Jest w 
niej wszystko! fachowo zawiązana in- 
Iryga, emocjonujący scena 
riusz, pasująca do akcji 
muzyka i klimat Amery¬ 
ki lat czterdziestych 
tego stulecia. 

Gra wy- /\ - r 
dana zo¬ 
stała na 
jednym 
kom- 
pak* 
de, a 
wyko¬ 
nana 


Jest na wzór filmów z 
Humphreyem Bogartem, 
Twardy detektyw, butelka 
whisky, biuro z oknem, z 
którego widać świecący 
neon HOTEL. Prawie 
wszystkie sytuacje przed 


t 




stawione zostały w formie filmów o 
bardzo dopieszczonych anima 
cjach,., To przecież klimat gier typu 
UNDER A KILLING MOON, z którego 
garściami czerpią inne gry-kryminały. 

Detektyw Philip Marlo we to twar¬ 
dy facet. Wprawdzie nie jest to typ 
szpicla, który bez mrugnięcia okiem 
zabija przestępcę, jest to jednak so¬ 
lidny rzemiecha Ma dar przekony¬ 
wania i intuicję* jakże potrzebne w 
tym fachu. Ma niestety też i wrogów 
“ gości , których Już wcześniej wpa¬ 
kował do więzienia, a jego jedynymi 
przyjaciółmi są pistolet i butelka 
„E.W. Warwick BourbonT 
Sprawa, w klórej gracz pokieruje 
poczynaniami Marlowea, wydaje się 
z początku dość błaha... Pewnego 
deszczowego wieczoru w biurze tytu¬ 
łowego detektywa pojawia się (supri- 
sei - ani piękna, ani wyzywająca, ani 
brzydka) Orfamay Guest Guest jest 
bardzo tajemnicza, na przykład nie 
chce podać swego adresu, jednakże 
koniec końców wynajmuje Marfowe r a 
by odnalazł jej starszego brata, Gra¬ 
na. Prawda, że łatwe? 

Przed przystąpieniem 
t do rozwikłania zagadki 
L trzeba wybrać, w który 
\scenariusz chcemy za- 
lgraó Jest bowiem do 
\wyboru scenariusz gry 
stworzony wprost na 
»fp od stawie „The Little 
* “Sister", lub też alterna¬ 
tywny, w którym za- 


motywy są inne. Daje to więc teo¬ 
retycznie dwie osobne gry! 

PFWATE EYE to pierwsza od da¬ 
wien dawna gra, która potrafi zaspo¬ 
koić najwybredniejsze gusta. Na po¬ 
chwałę zasługuje komiksowa anima¬ 
cja, wykonana fachową 
kreską grafika, fanta¬ 
styczna muzyka (prze¬ 
świetne kawafki jazzo¬ 
we), no i oczywiście 
scenariusz. Poziom 
trudności jest ustawiony 
tak, by nie nastręczać 


mordercy 
_ jak i 


równa 


nadmiernych kłopotów. Nie wszystko 
jednak będzie trywialne, dokładnie 
jak w życiu. 

PRIVATE EYE nie jest zbyt trud¬ 
ny, jeśli gra się w niego z zimną 
krwią i logicznym podejściem do 
sprawy Pozwolę sobie jednak 
udzielić podstawowych wskazówek: 

- dokładnie przeszukuj miejsca 
zbrodni. Nieraz najmniejszy ślad jest 
kluczem do zagadki. 

- ostrożnie z zabieraniem dowo¬ 
dów z miejsca zbrodni. Nie chcesz 
mieć chyba kłopotów z policją? 

- jeśli drzwi są zamknięte, nie 
przejmuj się. Jak powiedział Mario- 
we: „Włamanie jest pizestępstwem 
tylko wtedy, gdy zostaniesz złapany". 

- często odwiedzaj swe biuro. Nie¬ 
rzadko ktoś może na ciebie czekać 

Mamut 
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„Z 1 * to oprócz szybkiej walki i wie¬ 
lu zagadek taktycznych również 
niezła grafika (tryby VGA i SVGA) 
oraz spora doza humoru. Bo czyż 
można poważnie traktować odloto¬ 
we roboty zabawnie meldujące się 
na wezwanie. Atmosfera zabawy 
ustępuje jednak prawdziwemu 
przerażeniu, gdy do naszych jedno- 
n| stek zbliża się przeciwnik. Drama- 
■3 tyczne meldunki, zanikające obrazy 
I przekazu robią wrażenie. Po znisz- 
~ I czeniu przedmiotu czy robota wyła- 
BI tuje on w powietrze, co rzeczywb 
H śeie widać na monitorze - po prostu 
O dało szybuje w powietrzu zbliżając 
się do szklanej ściany ekranu, by za 
AI chwilę opaść na zie m tę. 
j T rudno napr a wd ę zak wąl ifikovi/ać 

„2L Nie jest to typowa strategia, 
chociaż pewne jej eiementy przypo 
minają po trosze CO MM AND & CO- 
NGUER oraz stare HISTORY UNE. 
Gra w swoim kształcie najlepiej na¬ 
daje się dla szerokiego kręgu od¬ 
biorców i to raczej tych młodszych, 
znudzonego hermetycznością czy 
histonyęznośdą wielu dotychczaso¬ 
wych produktów (mają tego dosyć 
w szkole). Elementy zręcznościowe 
(zwycięstwo zależy od radykalnego 
podniesienia wydajności klików na 
minutę) również przyciągną znacz¬ 
ną grupę osób. 

Warto obserwować dalsze losy 
tego produktu, gdyż prosta kon¬ 
strukcja (acz skomplikowany prze¬ 
bieg rozgrywki przez działanie 
w czasie rzeczywistym) w połą¬ 
czeniu z ładną grafiką może za¬ 
skoczyć skalą odbioru. Chociaż 
wydaje mi się* że nie będzie to 
wielki przebój. 

Berger 
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W dniach 6-7 kwietnia 1862 r. nad 
rzeką Tennessee w okolicach Shifoh 
i Pittsburg Landing, armia konfedera¬ 
tów pod dowództwem gen. Alberta 
Sid ney Johnstona zaskoczyła obozu¬ 
jącą unijną Armię Tennessee gen. 
majora Ulissesa S, Grania, Granta 
nie było na polu bitwy {znajdował się 
po drugiej stronie rzeki). Na szczę¬ 
ście dia strony północnej zdołano 
kosztem olbrzymich strat odtworzyć 
linię bojową, a i to dzięki przybyciu 
nowych oddziałów gen. Don Carlosa 
BuelPa, W dniu 7 kwietnia konfedera¬ 
ci wycofali się bezpiecznie mimo prób 
pościgu podjętych przez Granta. 

Charakterystyczną cechą tej bitwy, 
należącej do wczesnego okresu woj¬ 
ny secesyjnej, były olbrzymie straty 
spowodowane zażartośtią walczą¬ 
cych przy jednoczesnym ich niedo- 
szkofeniu. Po stronie konfederatów 
poległo ponad 10 tysięcy ludzi, po 


Autorzy serii BATTLEGROUND nie 
dają nam odpocząć. W ręce graczy na 
całym święcie trafia właśnie czwarta 
jej część odtwarzająca bitwę pod SHI- 
LOH i dwie pomniejsze potyczki [WIL¬ 
SON J S CREEK i PRAIRIE GROVE). 
Przyznać trzeba, że każda z kolejnych 
gier tej serii wnosi mity powiew w zatę¬ 
chłe pudła z grami wojennymi. Osią¬ 
gnięcia i nowości, które znalazły uzna¬ 
nie graczy i sprawdziły się w testowa¬ 
niu są w większości przenoszone na 
następne części cyklu. 

W SHILOH mamy do czynienie 
z tym samym interfejsem co w GET- 
TYSBURG (opłs w SS’33). Jedynymi 
znaczącymi różnicami zewnętrznymi 
są: wprowadzenie podkładu muzycz¬ 
nego, możliwosd wyboru danej stro¬ 
ny (rozwiązanie z WATERLOO - 
opis w SS 38} oraz zastąpienie punk¬ 
tów siły bojowej inną podstawową 
miarą (również znaną z WATER¬ 
LOO) - oddziałkiem 25-osobowym. 
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KiaMlMC jak na rade najgorsza z serii. 


stronie Unii 13 tysięcy. War¬ 
to też wspomnieć, że straty 
te, jak również nieobecność 
Granta na polu bitwy i pogło¬ 
ski o jego stanie upojenia al¬ 
koholowego, o maty włos nie 
doprowadziły do jego dymisji. 
Głowę generała uratował 
osobiście prezydent Lincoln. 


GRA 


Dla tych, dla których SHILOH jest 
pierwszym kontaktem z taśmową pro¬ 
dukcją TALON SOFT, należy się kilka 
stów wyjaśnienia. BATTLEGROUND 
to tak naprawdę gra planszowa prze¬ 
niesiona na PC. Rozgrywkę podzielo¬ 
ne na sztywne fazy, a planszę na bek¬ 
sy - by ułatwić poruszanie Celem 
gracza jest w odpowiedniej liczbie 
etapów gry zadać jak największe stra¬ 
ty przeciwnikowi oraz ewentualnie za¬ 
jąć ważne punkty terenowe (premio¬ 
wane punktami zwycięstwa). 

Ale to co było świeże i odkrywcze 
w GETTYSBURG, nie zaspokaja 
rozbudzonego apetytu. Faktem 
jest, że opracowany system świet¬ 
nie oddaje wydarzenia I realia pola 
walki wojny secesyjnej. Rażące 
straty i różnice w elektach takich 
samych sytuacji, które nie były do 
końca prawdziwe w WATERLOO, 
tu sprawdzają się znakomicie. 


Szkoda tylko, że nie zrobiono wiele 
do odtworzenia trudności w dowo¬ 
dzeniu wojskami, odtworzenia au¬ 
tentycznego systemu kierowania. 
Byłoby to znakomite uzupełnienie 
istniejącego systemu. 

Szkoda także, że znakomita gra¬ 
fika z WATERLOO nie utrzymała 
się w SHILOH. Brak jest maksymal¬ 
nego zbliżenia pola bitwy 3D 1 nie 
jest to żadne marudzenie estety, 
przekona się o tym każdy, kto ujrzy 
planszę. Pde walki zaściełają na 
znacznym obszarze lasy, rzeczki, 
bagna. Przez bure plamy nie prze¬ 
nika kolor od¬ 
działów obu 
stron, a gra 
na podstawki 
{bo tylko je 
stałe widać) nie satysfakcjonuje. 

WPROWADZENIE DO STRATEGII 

Gry serii BATTLEGROUND są 
doskonałym, chociaż trudnym, wpro¬ 
wadzeniem do świata symulacji wo¬ 
jennych. Mnogość scenariuszy za¬ 
równo historycznych jak i tych „co by 
było gdyby" pozwala sprawdzić 
wszelakie warianty sytuacji l spełnić 
się jako dowódca, 

Właściwa rola morałe oddziału, 
jeszcze bardziej niż w GETTYS- 
BURG uwypuklona w SHILOH, po- 


z 


X 


Gry handlowe nigdy nie przy¬ 
ciągały większej uwagi gigantów 
rynku, SPACE BUCKS wydany 
przez firmę SIERRA także raczej 


ście od zachłannego wpatrywa¬ 
nia się w ekran! Idealna, bez naj¬ 
mniejszej zmarszczki grafika 
SVGA to już coś czego oczekuje* 


d(owych twoim zadaniem jest zgro¬ 
madzenie olbrzymiego majątku. 
Dokonasz tego przewożąc towary 
między zasiedlonymi planetami. Do 


tras handlowych, decydowanie 
o towarach jakie będą przewozić 
twoje okręty, budowa fabryk i in¬ 
nych budowli na planetach. Oprócz 



twoich zadań należy: negocjowanie 
z rządami planet praw do budowy 
portu kosmicznego, wyznaczanie 


ciebie w wyścigu o sławę i pienią¬ 
dze biorą udział jeszcze trzy inne 
kompanie handlowe. 

- Na początku gry wy- 
w i bierasz swoją barwę 
i rasę jaką będziesz re¬ 
prezentował. Każda 
z ns ma niecu inną 
opinię wśród swoich 
sąsiadów i wpływa to 
K.' na trudność z jaką 

przyjdzie negocjować 
^ pnw-i du lą r iOwef: "3 

konkretnej planecie. 


nie przełamie tej tradycji. Rodzi 
się jednak pytanie: co takiego 
można wnieść do zwykłej han¬ 
dlówki, czego nie dokonały do¬ 
tąd mniejsze firmy. 


Taki To co czuje się od razu to 
łzy kręcące się w oczach. Oczywi- 


my także po 
grach zwa¬ 
nych stratę" 
giami. 

W SPACE 
BUCKS, po¬ 
dobnie jak 
w innych 
grach han- 





















































































zwala młodemu adeptowi tzw. stra¬ 
tegii rozpocząć edukację od właści¬ 
wej strony. Nagle przekonujemy 
się, że, owszem, w jakimś sensie li¬ 
czebność i uzbrojenie mają wpływ 
na walkę ( ale jednak decydującą ro¬ 
lę odgrywa postawa żołnierzy t stan 
ich ducha. 


grać i uczyć się do upadłego, ale do¬ 
brze też jest pamiętać, że nie 
wszystkie umiejętności taktyczne 
nabyte w twardej walce gier BAT- 
TLEGROUND będą uniwersalnymi. 

Podstawą zwycięstwa w SHILOH, 
podobnie jak w GETTYSBURG jest 
zachowanie linii bojowej przy zapew- 


Ś widnie rozpoczęty atak może się 
w pewnym momencie skończyć gwał¬ 
towną porażką tylko w wyniku ostrzela¬ 
nia jednego, dwóch oddziałów. Każdy 
zmanierowany gracz mający do czy¬ 
nienia do tej pory z wybijankami ] 
umrze z wrażenia. Jak to! - zakrzyk¬ 


a atak na dobrą obronę kosz¬ 
tuje znacznie więcej. 

Sami na walkę wręcz zde¬ 
cydować się możemy albo 
w sytuacji bez wyjścia, albo 
gdy przyniesie nam to widoczno korzy- 


nie. Przeca miałem jeszcze coś ze 
cztery punkty sity. Nic z tego, chłopaki 
(fali nogę do lasu i tyle ich widziano. Bo 
tak bywa na prawdziwym potu bitwy. 

Z PLECAKA DOŚWIADCZEŃ 

Jest jednak pewno niebezpie¬ 
czeństwo dla początkujących. Otóż 
wojna secesyjna przypada na okres 
przemian w sztuce wojennej i uzbro¬ 
jeniu. Poza tym sama armia amery¬ 
kańska nie by ta klasyczną silą zbroj¬ 
ną (przynajmniej w początkowym 
okresie). Dlatego też dobrze jest 


nieniu jej jak największej siły oporu. 
Zasadą najlepiej sprawdzającą się 
bowiem jest obrona na szczeblu bry¬ 
gady, natomiast atak na szczeblu dy¬ 
wizji/korpusu. Inaczej mówiąc, zaj¬ 
mujemy teren lub oskrzydlamy prze¬ 
ciwnika nie atakując go wręcz. Po¬ 
stawienie go w niewygodnej pozycji 
zmusi go do ataku na nasze linie, 


sci i spowoduje załamanie obrony 
przeciwnika. Dobrze jest mieć przy ty m 
rezerwy, które można rzucić w złama¬ 
ny szyk przeciwnika i nie dać mu wy¬ 
tchnąć. Chwała przy tym autorom gry, 
że na tyle realnie odtworzyli przebieg 
zdarzeń, iż rezerwy stoją śę auten¬ 
tycznie potrzebne, a nie tak jak w in¬ 
nych gradi wojennych, gdzie rezerwy 
tworzy się z braku miejsca na planszy. 

Znacząca rola w bitwie przypada 
obok piecholy także artylerii. Jej długi 
ostrzał linii przeciwnika potrafi rozpro¬ 
szyć go, a w obronie skartaczować ca- 

-w 


!e jednostki. Natomiast kawaleria jako 
mato odporna na ogień w zasadzie mo¬ 
że wykazać swą przydatność grasując 
na tyłach przeciwnika, niszcząc jego 
maruderów i wozy z zaopatrzeniem. 

Nfi PRAWD PATRZ 

SHILGH, jak i pozostałe z serii 
BATTLEGROUND, to gry trudne 
i wymagające. Nic chodzi o to, że 
trudno w nie wygrać. Zwyciężyć nie 
jest tak trudno, ale zwyciężyć pięto 
nie to już inna bajka. 

Jakkolwiek by nie marudzić i psio¬ 
czyć na skalę trudności czy brak orna¬ 
mentów na planszy - SHILOH to ko¬ 
lejna porcja solidnej rozgrywki, która z 
pewn ością dostarczy niezapomnia¬ 
nych wzruszeń. A gdy jeszcze uda 
nam się wetknąć w komputer kabelek 
łączący go z podobnym urządzeniem, 
będzie to już zupełny odjazd, 

Berger 
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Jest to o tyle istotne, źe każda z pla¬ 
net może mieć tylko jeden port ko¬ 
smiczny i jeśli nie będzie on twój, to 
zapewne któregoś z przeciwników, 
Każda z planet produkuje jakieś do- 
bra r a żąda w zamian innych; aby 
utrzymać port musisz uszczęśli¬ 
wiać mieszkańców planet, przywo¬ 
żąc im to czego akurat potrzebują. 

Gra umożliwia, a właściwie wyma¬ 
ga szczegółowego decydowania 
o trasach handlowych (co jeszcze 
normalne), ale także o konkretnym 
ładunku jaki będzie zabierany i do¬ 
starczany z, i na konkretne planety. 






“ - Ł 


golach załadunku. Mimo, że dostęp¬ 
ne są smaczki w postaci własno¬ 
ręcznego projektowania statków, 
rozwoju technicznego I dokonywa¬ 
nia różnych „ciemnych 1 machinacji, 
to jednak zwycięstwo osiąga się 
przez ciągłe doskonalenie tras han* 
dłowych i zmiany w rodzaju ładunku 

- tak by wydusić każdego możliwe* 
go do zarobienia centa. W dobrej 
grze strategicznej najistotniejsze 
jest wymyślenie właściwej taktyki, 
wypracowanie pewnej koncepcji gry 

- w SRACE BUCKS dla gracza naj¬ 
istotniejsze jest szybkie liczenie,.. 


Coś w tym chyba jest, że od 


nagle objawiają zainteresowanie 
sferą strategii. Start SIERRY 
w dziedzinie strategii nie był zbyt 
udany. Dopracowane graficznie, 
z niezłym interfejsem użytkownika 
takie gry jak R1SE AND RULE CG- 
NOUEROR czy SPACE BUCKS* gu- 


etement nazwiemy miodnością czy 
poszukamy bardziej precyzyjnych 
terminów, chyba dla wszystkich ja¬ 
sne jest, że gra strategiczna nie po¬ 
lega na oglądaniu obrazków. Te 
etementy muszą być podporządko¬ 
wane treści, A w strategiach SfER- 


Do zwycięstwa potrzeba niezwykle pewnego czasu firmy zajmujące bią jednak to co najważniejsze: sa- RY nie ma jej niestety zbyt wiele, 
drobiazgowego grzebania w szcze- się dotąd głównie przygodowkami nią grę. Obojętnie czy zagubiony Pejotl 
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dze, który nre wierci dotąd że jesteś 
nowym wdeleniem Napoleona. 
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Projekt pod nazwą BEYOND 
SGUAD LEADER przestał istnieć f 
gdy na skutek malago zaangażowa¬ 
nia AVALOM HILL, twórca gry Keith 
Zabalaoui zaczął coraz bardziej od¬ 
dalać koncepcję gry od systemu 
sztandarowego planszowego pro¬ 
duktu AH - Advanced Squad Le¬ 
ader. Rozejście się twórców wstrzy¬ 
mało pracę nad grą, ale ATOMEC 
GAM ES nie zrezygnował. Dystrybu¬ 
torem CLOSE COMBAT, gdyż taki 
tytuł przyjęto, został-.. MICROSOFT! 
Zostawmy jednak na boku rozważa¬ 
nia czy należy się z tego cieszyć czy 
płakać. Jakość i nowatorstwo gry po¬ 
wodują, że CC stanie się raczej jesz¬ 
cze jednym sukcesem Bil la G a nie 
gwoździem do jego trumny. 

GLOSĘ COMBAT nie przypomina 
żadnej z dotychczas wydanych 
„strategii 11 . Chociaż można pewnie 
znaleźć jakieś powierzchowne podo¬ 
bieństwa, to jednak w sferze kon¬ 
cepcji CC wyprzedza wszystkich 
konkurentów co najmniej o dwa 
okrążenia. Gra wykorzystuje cały 
potencjał komputera dla stworzenia 
niezwykle realistycznego pola walki. 
Żołnierze przestali nareszcie być 
martwymi pionkami, a zaczęli żyć 
wtasnym życiem! 


CC umieszcza cię w realiach II 
Wojny Światowej, gdzieś pośród gę¬ 
stych żywopłotów Normandii. Jest 
rok 1944. Właśnie otwarty zostat 
Drugi Front w Europie. Ale pierwsze 
tygodnie i miesiące po desancie nie 
byty wcale pasmem sukcesów 
sprzymierzonych. Ciężki teren, ide¬ 
alny do obrony, stał się przeciwni¬ 
kiem Aliantów Oczywiście, swoje do 
powiedzenia mieli także Niemcy, 
którzy nie zamierzali przepuścić wy¬ 
śmienitej okazji do zastopowania 
frontu i niedopuszczenia wroga na 
rozległe równiny środkowej Francji. 

GLOSĘ COMBAT odtwarza ten 
niezbyt może znany okres znoju, 
krwi i bohaterskiego poświęcenia, 

te sekt skib 


gdzie sukcesem by to opanowanie 
każdego kolejnego krzaczka, budyn¬ 
ku czy mostu. Słowo „krzaczek” nie 
oddaje jednak tego z czym mieli do 
czynienia nacierający Amerykanie. 
Normandzkie wsie otaczały małe, 
rozdrobnione poletka otoczone 
czymś co być może było miedzą 
w czasach Wikingów, ale obecnie 
przypomina ziemny wat porośnięty 
gęstą roślinnością. W takim terenie 
nie trzeba kopać okopów, miejsca 
do obrony znajduje się bowiem na 
każdym kroku. 

Kilkadziesiąt scenariuszy jakie za¬ 
wiera CC odtwarza starcia, jakie 
w trakcie kampanii normandzkiej to¬ 
czyły się pomiędzy amerykańską 29 
Enfantry Diwision a niemiecką 352 In- 
fanterieDkision. Wybór autorów gry 
padł na te dwie jednostki z racji tego, 
że w trakcie kampanii w Normandii 
przebywały one w kontakcie bojo 
wym ze sobą najdłużej ze wszyst¬ 
kich innych oddziałów. 


GLOSĘ COMBAT zawiera pięć 
scenariuszy szkoleniowych oraz 39 
normalnych rozgrywających się na 
sześciu mapach. Oprócz pojedyn¬ 
czych scenariuszy można rozegrać 
także kampanię, będącą ich cią¬ 
giem - w zależności od rezultatu 
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danej bitwy wybierany jest następny 
scenariusz do rozegrania. Grać moż¬ 
na dowolną ze stroni Amerykanami 
Łub Niemcami, zarówno w pojedynkę 
przeciw komputerowi jak Ł w dwie 
osoby (przez sieć 3ub modem). 

Do wyboru są trzy poziomy trud¬ 
ności, które wpływają na wielkość 
i doświadczenie oddziałów obu 
stron. Można także skorzystać 
z opcji GUSTOM by wyregulować 
poziom trudności bardziej precyzyj¬ 
nie. Niespotykana dotąd w grach 
strategicznych opcja REPLAY po¬ 
zwala na obejrzenie rozegranej 
przed chwilą bitwy, ale także na wtrą¬ 
cenie się w jej przebieg. W ten spe- 
sób można „udoskonalać" rozgrywa¬ 
nie danej bitwy aż do maksymalnego 
zwycięstwa. Udaną bitwę można tak¬ 
że zapisać i odtworzyć później kole- 
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SYNDiCATE położył podwaliny pod 
rozwój tego rodzaju gier. To co sta¬ 
nowi o unikalności CLOSE COM¬ 
BAT to zaangażowanie mocy kom¬ 
putera w jak najbardziej realistycz¬ 
ne symulowanie działań pojedyn¬ 
czych żołnierzy na polu walki. Jako 
dowódca swojego plutonu czy kom¬ 
panii możesz bowiem wydawać 
rozkazy poszczególnym kilkuoso¬ 
bowym sekcjom, ale na tym twoja 
władza się kończy. Sposób wyko¬ 
nania twoich rozkazów zależy już 
tylko od samych żołnierzy. 

Taka koncepcja gry jest zupełnie 
różna od dotychczasowych doko- 
nań na polu „strategii*. Do dziś 
w grach komputerowych dominują 
schematy wypracowane jeszcze 
w epoce burzliwego rozwoju plam 
szówek. Plansze dzielone na hexy 
lub kwadraty, ruch podzielony na 
etapy, niewielka liczba parametrów. 
Większość systemów gier kompute¬ 
rowych bazuje właśnie na takim 
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schemacie Nawet te najwybitniej- 
sze jak STEEL PANTHER czy seria 
BATTLEGRGUND rozwijają tylko 
ten schemat - trzeba przyznać, że 
do granic perfekcji. 

GLOSĘ COMBAT nareszcie zry¬ 
wa z tradycją przenoszenia żyw¬ 
cem „board games" na komputer. 
Mimo że jej korzenie wyrastają 
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CLOSE COMBAT jest grą toczą¬ 
cą się w czasie rzeczywistym, co 
jednak nie jest dziś nowością. Już 




















































z gry planszowej (choć trzeba przy¬ 
znać jednej z bardziej skompliko¬ 
wanych), to jej realizacja na kompu¬ 
terze stosuje zupełnie nowe, nie¬ 
spotykane rozwiązania, niemożliwe 
do uzyskania w śwrecie papiero¬ 
wych plansz i żetonów. W świecie 
jaki stworzył Keith Zabalaouie obo- 
wiązuje niespotykany realizm. Żoł¬ 
nierze nie są już automatami wyko¬ 
nującymi najbardziej bezsensowne 
rozkazy. CLOSE COMBAT jest 
pierwszą grą, która tyle nacisku kła¬ 
dzie na psychologię pola walki. 
Każdy z żołnierzy może zaprezen¬ 
tować pełen wachlarz zachowań: 
ucieczkę, ukrycie się przed ogniem, 
ignorowanie rozkazów, lub przeciw¬ 
nie, szaleńczą i bezsensowną szar- 


chociaż i tak dokładnie widać co 
który żołnierz ma w ręku. Warto 
obejrzeć jakieś naprawdę bliskie 
starcie, gdy matę postacie rzucają 
granaty, strzelają do siebie z bliska, 
dżgają bagnetami, padają w kałuży 
krwi..: 

Absolutnie zachwycającym ele¬ 
mentem CC jest oprawa dźwięko¬ 
wa. Na początku każdego scenariu¬ 
sza panuje cisza, z rzadka przery¬ 
wana brzęczeniom przelatującej 
muchy lub przyniesionym z oddali 
rykiem pasącej się krowy. Pierwszy 
wystrzał szarpie nerwy, niszczy na¬ 
strój błogiej sielanki- Po nim pada 
drugi, trzeci i nagle rozpętuje się 
PIEKŁO! Pośród ogłuszającej kano¬ 
nady (dźwięk na max i tak trzymać), 


i zastosować się do jej wskazówek. 
A poważnie, gra jest na tyle rzetel¬ 
ną symulacją, że rozwiązania 
z prawdziwego pola walki na pewno 
się sprawdzą Nie ma więc jakichś 
cudownych rozwiązań, któro za 
każdym razem zapewnią ci zwycię¬ 
stwo. Generalną zasadą jest cierpli¬ 
wość. Pośpiech zwiększa jedynie 
twoje straty. Należy też zapomnieć 
o używaniu komendy MOVE OUT, 
która rozpoczyna generalne natar¬ 
cie To metoda jedynie na duże 
straty własne. 

Wskazówki taktyczne: 

1) Najsilniejszą bronią na plan¬ 
szy są czołgi. Ich działa i karabiny 
maszynowe mogą szybko rozpra¬ 
wić się z każdym punktem oporu. 
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żę na wroga z gołymi rękami. Woj¬ 
na jest straszna! I w CC to widać. 


Plansza gry przedstawia niewiel¬ 
ki, kilkusetmetrowy wycinek frontu. 
Widok z góry nie jesł najszczęśliw¬ 
szym rozwiązaniem, ale umożliwia 
lepsze ogarnięcie wzrokiem terenu. 
Oficjalna skala gry to 8 metrów na 
40 pixeli, chociaż żołnierze przed 
stawieni są w dwukrotnym, a pojaz¬ 
dy w pófiorakrotnym powiększeniu. 

Do dyspozycji gracza jest zwykle 
kilkunastu lub kilkudziesięciu żoł¬ 
nierzy, w kilkuosobowych sekcjach 
Ich uzbrojenie to sekqe 
karabinów maszyno¬ 
wych, moździerzy, 
przeciwpancerna (z ba¬ 
zooką lub panzen 
schreckiem), zwiadu 
(uzbrojona w całości 
w pistolety maszynowe) 
oraz zwykła piechota. 

Pojedynczo występują 
czasem snajperzy. 

Oprócz piechoty na 
planszy pojawia się cza¬ 
sem trochę sprzętu. Po 
stenie Amerykanów są 
to transportery, czołgi 
Sbemnan i Stuart oraz 
niszczyciele czołgów: 

MIG i M36. Te ostatnie stanowią naj¬ 
wartościowszy element twoich sił. 
Po stronie niemieckiej pojawiają się 
samochody rozpoznawcze, trans¬ 
portery, działa przeciwpancerne (na¬ 
wet słynna osiemdzlesiątkaćsemka) 
oraz czołgi (Pz!V, Pantera, Tygrys) 
i działa samobieżne z rewelacyjnym 
StuG m na czele 

Grafika CLOSE COMBAT pozo¬ 
stawia nieco do życzenia w kwestii 
przejrzystości. Czasem trudno za¬ 
uważyć własnych żołnierzy (zielone 
mundury na tle zielonej trawy - nie 
dziwne?). W zbliżeniu teren i syl¬ 
wetki stają się niestety ziarniste, 


można odróżnić metaliczny pogtos 
MG42, dudnienie browningów 
kal.5G, suchy terkot schmeisserów. 
Dokładnie słychać wrzaski podofi¬ 
cerów, krzyki rannych, grzmot czoł¬ 
gowych silników. Mając kartę ste¬ 
reo dokładnie wiadomo, z której 
strony kto strzela, można zoriento¬ 
wać się czyj żołnierz krzyczy w ago¬ 
nii... Wojna jesł straszna! I w CC to 
słychać. 


Taktyka w CLOSE COMBAT jest 
prosta i łatwa. Należy wziąć jakąś 
książkę o walkach w Normandii 
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2 drugiej strony, nie są wcale tak 
niezwyciężone jak to się często wi¬ 
dzi na filmach. Grając Amerykana¬ 
mi nie dopuść by twój czołg znalazł 
się bliżej niż 60 metrów od piechoty 
wroga. Inaczej będzie dobrym ce¬ 
lem dla panzerfausta. Oddział 
z panzerschreckiem trzeba omijać 
jeszcze większym tukiem - 150 
metrów. 

2) Amerykańskie transportery są 
zbyt słabo opancerzone by podjeż¬ 
dżać bliżej niż 200 metrów do nie¬ 
mieckich karabinów maszynowych. 
Niemieckie MG42 i amerykańskie 
ckm kał.50 mogą z bliska prze- 
strzeliwać nawet ściany 
drewnianych budynków. 
Autor gry Keith Żabalo- 
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JM Nięsunimity naitroj fioła wallti - to stf dzieje 
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uie twierdzi, że jeden z testerów 
rozmieszcza! swoje MG42 we¬ 
wnątrz dużych budynków. Amery¬ 
kanie nie mogli go więc dostać 
z zewnątrz, a gdy wchodzili do bu¬ 
dynku. MG otwierał ogień dziura¬ 
wiąc zarówno ścianki działowe, za 
którymi kryli srę Amerykanie, jak 
i samych Amerykanów. 

3) Nie przechodź swoim oddzia¬ 
łem w poprzek linii ognia innego 
własnego oddziału Kute nie roz¬ 
różniają narodowości. 

4} Uważaj na swoje sekcje 
ppanc (bazooka lub panzerschrek) 
by nie zużyty przedwcześnie swojej 
amunicji przeciw piechocie. Lepiej 
poczekać by rozpoznać, czy nie 
pojawią się jakieś czołgi, które trze¬ 
ba by odstrzelić. W rzeczywistości, 
szczególnie bazooka często wyko¬ 
rzystywana była jako broń przeciw 
piechocie - nie jesł to więc żaden 
błąd gry 


Wielka, wspaniała, rewelacyjna, 
super, fantastyczna, fenomenal¬ 
na... No i naweł niezła. Dta graczy 
przyzwyczajonych do planszo wek 
może jednak okazać się zbyt trud¬ 
na i wymagająca, i zbyt dokładnie 
zakotwiczona w realiach. Dużym 
minusem jest brak edytora i trochę 
zbyt jednostajne scenariusze. To 
jednak dopiero początki. CLOSE 
COMBAT 2 będzie na pewno lep¬ 
szy (a chyba będzie!}. 

Pejotl 
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Nintendo'92, 1 gracz, ocena: 80% ’ 
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R-TYPE 

W R-TYPE gratem już na gumiaku i Amidze w cza¬ 
sach gdy ta gra okupowała pierwsze miejsca na li¬ 
stach przebojów. Olbrzymi sukces skfonif autorów 
do przygotowania wersji SUPER R-TYPE na SNES. 
Po kilku latach z wielką przyjemnością i biciem ser¬ 
ca włożyłem carta w spragnioną szparę konsoli. 
Przypomniałem sobie stare dobre czasy i doznałem 
powtórnego zauroczenia tą strzelaninką. 

Akcja R-TYPE rozgrywa 
się w abstrakcyjnym, ko¬ 
smicznym świecie podzie¬ 
lonym na etapy. Wrogami 
są tu dziwaczne stworzenia 
latające i pełzające, uzbro- 
Vl jone w zróżnicowany oręż. 

1 Kontakt z wystrzelonym po¬ 
ciskiem, podobnie jak bez¬ 
pośrednie starcie ze ścianą 
kończy się natychmiastową 
utratą życia i koniecznością 
Łl* | zaczynania misji od począt- 
iSb* ku danego poziomu. Spe¬ 


cjalnie to podkreślam, gdyż niektóre strzelanin ki 
mają skalę z wyczerpującą się energią. 

Tym, co wpływa na olbrzymią miód noś ć gierki 
są fenomenalnie rozplanowane plansze z tysiąca¬ 
mi przeszkód, tuneli i upierdliwych wrogów sieją¬ 
cych naokoło ogniem. Poza tym system uzbroje¬ 
nia, który doprowadza graczy do szaleństwa. Gdy 
dobrze strzelasz, co jakiś czas otrzymujesz bonu¬ 
sową broń. Po pewnym czasie osiąga ona nie 
prawdopodobne rozmiary, zakrywając pół ekranu. 
Raz posiana seria zmiata po drodze wszystko co 
się rusza. 

Aby sita ognia nie nudziła się zbyt szybko, po* 
myślano o jej modyfikacji. Gdy przy- 
trzymasz przycisk FIRE, rośnie sita 
ognia. Gdy dwa razy dojdzie do końca j 
i puścisz FIRE, doznasz magicznego 
uniesienia - ekran w całości pokryje 1 
się trawiącym wszystko płomieniem. 
Przypomina to trochę grzyb atomowy. 

Oprócz walorów czysto destrukcyj¬ 
nych gra zadziwia pomysłowością. 

Gracz ani przez moment nie ma szans 
czuć nudy. Cały czas zaskakiwani je¬ 
steśmy czymś nowym. Zarówno w kwe¬ 
stii odlotowych graficznie obiektów jak 


Większość posiadaczy konsol tłucze głównie 
w mordobicia, strzeJaninki, platformówki i wyści¬ 
gi. Zdecydowaną mniejszość stanowią miłośnicy 
gier logicznych, nie mówiąc o miłośnikach strata 
gii, którzy traktowani są marginalnie, W trosce 
o tę niedocenianą grupę graczy sięgnąłem po je¬ 
den z największych przebojów w dziedzinie stra- 

_ ^ _ ___ _ tęgi i - PO- 

PULOUS. 

i: * 00 te] 

_JT f* ’. , właśnie 

• 9*Y za " 

czynala 

* wiełe łat 

frog - 


Wcielasz się w po¬ 
stać boga, który kieruje ■ u ™ 

poczynaniami wtasnej populacji ludzi - wyznaw¬ 
ców. Twoim celem jest pokonanie przeciwnika - 
innego boga - wszelkimi możliwymi sposobami. 
Dokonujesz tego poprzez wybicie do ostatniego 
każdego o innym kolorze skóry niż twoja. Do dys¬ 
pozycji masz trzy tryby różniące się poziomem 
trudności. 

Ma początku każdej rozgrywki musisz dopro¬ 
wadzić swą populację na pewien poziom rozwo¬ 
ju, który umożliwi ci wywoływanie kataklizmów 
nawiedzających przeciwników. Kataklizmy wy¬ 
wołuje się czarami. Im więcej masz sity i im bar¬ 
dziej potężne masz państwo tym większe spusto¬ 
szenie czynisz w szeregach wroga. O twoje] potę¬ 
dze informuje cię przesuwająca się skala. Gdy 


POPULOUS 


dojdzie do 

■ | ^ J IJ samego koń¬ 

ca osiągasz 

wtedy największą moc, której przy rozsądnym 
gospodarowaniu nikt nie jest w stanie się oprzeć. 
Oprócz wywoływania kataklizmów możesz jesz¬ 
cze wysyłać swoich ludzi do bezpośredniej walki. 
Do tego potrzebni będą dobrze wyszkoleni żoł¬ 
nierze. Ma takiego koleżkę nie ma lewara. Chyba, 
że napotka kogoś takiego jak on sam. 

Podstawą twej egzystencji będą jednak szyb¬ 
ko rozprzestrzeniające się budowle, na czele 
z najcenniejszymi zamkami. Aby wybudować 
zamek musisz wyrównać grunt poprzez zrówna¬ 
nie gór, ewentualne dobudowanie lądu i wyrów¬ 
nanie depresji. 

Zapewne zaciekawi cię, jak tak wiele opcji ob* 
sług iwa nych jest przy pomocy pada. Najlepiej 




nłen zawsze mieć pewną rezerwę 
paliwa, która pizydaje się w naj¬ 
mniej oczekiwanym momencie. 


HARLEY S HUMONCO 


Superman, Spiderman, Tan- 
kerman, Bomberman, Jumper- 
man - tak można by scharaktery¬ 
zować bohatera platformówki 
o kojącym imieniu Harley, Koleś 
ten : zupełnie jak James Bond ma 
do pokonania tysiące przeciwno¬ 
ści losu w postaci dziwacznych, zmutowanych i gigantycznych robali 
oraz ukształtowania terenu. Wędrówka Harley^ Ben Davidsona jest 
długa, skomplikowana i podzielona na etapy. Harley to gość, więc 


oprócz sprawnych nóg, których używa wyłącznie do skakania i chodze¬ 
nia, jeździ jeszcze czołgiem wyposażonym w pociski, nurkuje i lata przy 
pomocy jełpacka. 

Najtrudniejsza jest jazda czołgiem, ponieważ ucieka ci ekran, który 
musisz gonić podczas jazdy do przodu. Dodatkowo daje się sterować ką¬ 
tem ustawienia lufy. Dochodzi do tego przeskakiwanie przeszkód i roz¬ 
walanie wszędobylskich pitek. Niby proste, a musisz się skupić na czte¬ 
rech czynnościach. W końcu to czołgi Najłatwiejsza i najprzyjemniejsza 
Jest podróż przy pomocy jetpacka. Niestety bardzo szybko kończy się 
w nim paliwo. Pamiętaj - nie zawsze do pokonania danego etapu wy star* 
cza sprawne nogi! Czasem 

























i problemów do pokonania (czy¬ 
taj zniszczenia). Szata graficzna 
do dziś ujmuje miłośników strze¬ 
lanin, podobnie jak i muzyka. 
Schowajcie się, wszystkie Inne 
pseudogierki! 

Wicik 
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WITAJCIE W ŚWIECIE KONSOL 


KILKA CHEATÓW... 

• RAYMAN (SAT) 

99 ŻYĆ - Spauzuj grę, trzymaj Górę, X, B, Z i wciskaj 
Lewo, Prawo, Lewo, Prawo, Góra, Y i powróć do gry. 

• GUARDIAN HEROES (SAT) 

98 kontynuacji - Wybierz poziom EASY i daj się 
zabić od razu po wyjściu z kwatery. Nie wybieraj 
kontynuacji (GIVE UP). W opcjach ustaw poziom na 
HARD i rozpocznij STORY MODĘ jeszcze raz. 


• HANG ON GFS5(SAT) 

Na ekranie opcji wybierz wciskaj przyciski z góry 
joypada: Prawy t Prawy, Lewy, Prawy, Prawy. Mo¬ 
żesz ścigać się na wszystkich trasach. 

• IRON SOLDIER (JAG) 

Na ekranie opcji wstukuj: 

Wszystkie bronie i poziomy: 3,7,6,6,8,2,4,2 
Nieskończona amunicja: 2,7,2,8,3,7 
Przejście do kolejnej misji: 2,8,8,8,6,6,7,7,3,7,7 i pod¬ 
czas gry# 


oczywiście nadawałaby się do tego 
myszka. Z braku laku korzytamy 
z tego co mamy. Muszę przyznać, że 
zaskoczyła mnie funkcjonalność 
i dobre zagospodarowanie każdego 
przycisku. Do pewnego stopnia gra 
się wygodniej nłż myszką! 

Wicik 


S Gdy napatrzyłem się na grafikę 
do tego stopnia, że zaropiafy mi 
gały przestałem sądzić, jakoby ta 
gra przeznaczona była dla naj¬ 
młodszego gracza. W błąd wpro¬ 
wadziły mnie scenerie wypełnione 
klockami, widokami znanymi 
z babcinej kuchni, a czasem obraz¬ 
kami rysowanymi przez przed¬ 
szkolaków. Po kilku godzinach 
stwierdziłem, że gierka jest co naj¬ 
mniej uniwersalna, a czasem na¬ 
wet za trudna dla szkraba. Trudno¬ 
ści wynikały tylko i wyłącznie 
z operacji czysto manualnych. Na 
uwagę zasługuje śmieszny dźwięk 
i nieporadnie zanfmowany Harłey, 
który w sumie też jest śmieszny. 

Wicik 


CZY WIESZ, ŻE... 

• Firma MULTICOMP została autoryzowanym dys¬ 
trybutorem oprogramowania firmy ACCLAłM na 
konsolę Playstation. W ofercie znajduje się m.in, 
opisywana w tym miesiącu gra BUST-A-MOVE 2. 
Zainteresowanym podajemy kontakt: MULTICOMP, 
57-350 Kudowa Zdrój, skrytka pocztowa 43, teł/f a x: 
004930/416 44 01. 

• Według danych z branżowego tygodnika COM¬ 

PUTER TRADE WEEKLY, konsoia Playstation po¬ 
winna kosztować w Europie Wschodniej równo¬ 
wartość 199 dolarów. Czyli ok. 550 zł. Coś tu chy¬ 
ba nie gra... Śledztwo jest w toku, szczegóły za 
miesiąc! r 

• Nowa ręczna 32-bitowa konsola Nintendo (czyli 
nowy GameBoy) na razie nosi nazwę Atłantls. Ujrzy 
światło dzienne dopiero w 1997 roku, prawdopo¬ 
dobnie w lipcu. Bossowie Nintendo pragną skon¬ 
centrować się na N 64. 

• Pierwszy miesiąc sprzedaży Nintendo 64 w Japo¬ 
nii zamyka się wynikiem BGG tys. egzemplarzy. Bos¬ 
sowie firmy planują sprzedanie w USA 509 tys. eg¬ 
zemplarzy konsol jeszcze przed nowym rokiem. Ce¬ 
na: 199 dolarów. Początek sprzedaży: 30 września, 

•Tymczasem w Europie konsolowe rekordy bije 
RESIDENT EVIL (P5X) z wynikiem 230 tysięcy eg¬ 
zemplarzy sprzedanych pierwszego dnia. Firma 
VIRGIN na promocję wydała ponad 350 tys. funtów 
(piętnaście miliardów starych złotych)! 

• PeCetowe rekordy padają oczywiście przy dwóch 
tytułach: GUAKE (459 tys. zamówień) i GRAND 
PRfX 2 (300 tys. zamówień). To normalne, zważyw¬ 


szy że na PeCetach często grają także „nieco" star¬ 
si ludzie. 

• Zapowiada się prawdziwa nowość, TOSHIN- 
DEN 2 DATA DISK dla Playstation. Będą nowe tła, 
nowe postacie, nowe ciosy. Aby uruchomić DATA 
D!$K potrzebna będzie gra TOSHINDEN 2. W Eu¬ 
ropie jeszcze przed nowym rokiem. Tymczasem 
wyłącznie dla konsoli SATURN planowana jest 
nowa seria gier - TOSHINDEN URA. Pierwsza 
część już jesionią. 

• Konsola 3DO, pierwsza I niegdyś jedyna 32-bi- 
tówka staniała u USA do 99 dolarów. Oprogramowa¬ 
nie chodzi po $20. Firma tak jak wszyscy boi się 
wejścia Nintendo 64 i wyprzedaje sprzęt. Pragnę 
jeszcze przypomnieć, że przed trzema laty 3DO 
kosztowało $699. 

• Mata francuska firma UBI SOFT zamyka półrocze 
z imponującymi wynikami sprzedaży: RAYMAN (350 
tys,), STREET RACER (300 tys.) i KIYEKO (190 tys.). 

• Tym razem małe podsumowanie ubiegłego półro¬ 
cza, Oto wyniki sprzedaży w Europie: 

1. DUKE NUKEM 30 (PC CD) 

2. ALIENTRILOGY (PSX) 

3. RIDGE RACER REVOLUTION (PSX) 

4. CIVIUZA?ION 2 {PD CD) 

5. NEED FOR SPEED (PSX, PC CD) 

• A oto obecna lista najlepiej sprzedających się 
gierwUJC (CD) 

1. GP 2 (PC CD) 

2. RESIDENT EVłL (PSX) 

3. DUKE NUKEM 3D (PC CD) 

4. FADE TO BLACK (PSX, PC CD) 

5. OLYMPłC GAMES 1996 (PSX, PC CD) 


SEEraiM J! 


Po długich przygotowaniach narodził się 
kącik, w którym będziemy opisywać osprzęt 
do konsol, W tym miesiącu SATURN f za mie* 
siąc PLAYSTATION. Pracujemy też nad stroną 


dla GAMEBOY*A, efekty może już przed koń* 
cem roku. Mamy też całą masę nowych gie* 
rek,., zapraszam do lekturyt 

Gulash 
















BOBMAftK 


Gry dostań 


^ k flk I 9 / i kciuka na joypadzie 

■ |\l ■ | \0 U znosi go z kursu. 

[ \J ® S i ' Właśnie na tym po¬ 

lega największy pro- 

go na motorze zawodnika i dwa błem HANG ON GP96 - bardzo 
z helikoptera lecącego za pojaz- trudne sterowanie. Oczywiście, że 
dem. Gdy maszyna zaczyna tracić 
przyczepność (bądź też zaczyna 
brakować paliwa w ENDURAN- 
CE MODĘ) najwyższy czas na 
zjazd do boksu, gdzie uczynni 
mechanicy wszystko załatwią. 

Grafika jest szybka i płynna. 

Asfalt w zawrotnym tempie 
umyka spod kół, a bogato tek¬ 
sturowane tto przesuwa się bez 
żadnych zgrzytów. Gra nie spo¬ 
walnia animacji ani na przez 
chwilę, ale widzieliśmy już wię¬ 
cej w SEGA RALLY i PANZER 
DRAGOON ZWEI. Nieco gorzej 
z dźwiękiem - po kilku minu¬ 
tach wycie silnika staje się nie 
do zniesienia r trzeba je wyłą¬ 
czyć. Muzyka pasuje do klimatu 
wyścigowego toru, ale nie wno¬ 
si do tematu nic nowego. 

inaczej wygłą- 
da sprawa miod- 
W ności. We 

y wszystkich czte¬ 
rech wyścigach ja- 
" ~, • - -* kie SEGA przy goto- 
V wala dla Saturna 

kierujemy różnymi 
} typami bolidów. 

I Różnie też wygląda 
— sterowanie - za 

każdym razem trzeba uczyć się 
odmiennej techniki jazdy, W DAY- 
TONA USA jest najprościej, tylko 
do przodu. W SEGA RALLY trzeba 
się ślizgać na zakrętach zaś w FI 
CHALLENGE trzeba po prostu 
często hamować. Zupełnie inaczej 
jest w HANG ON GP96, Motocykl 
jest urządzeniem bardzo sterow¬ 
nym, nawet najlżejsze drgnięcie 


farnych wyścigów motocyklo¬ 
wych pisana jest już z myślą 
o posiadaczach konsoli Saturn. 

Do wyboru jeden spośród kil¬ 
ku motorów różniących się ro¬ 
dzajem hamulców, silnika i opon. 
Ścigać się można na sześciu 

__ przygotowanych torach, 

* r j * ą Aby dostać się do kolej- 
1 nych trzech, które ni# są 
niczym innym pak rozwi¬ 
nięciem pierwszej trójki 
należy zająć najdalej 
trzeci# miejsce w wyści- 
gu GRAND PRIX. Można 
też ścigać się jedyni# 
z czasem na jednym 
j z wybranych przez sie- 
bie torów. Opcje konfigu¬ 
racyjne, jak w każdej grze firmy 
SEGA wyczerpują dogłębnie te¬ 
mat, Podczas gry dostępne są trzy 
widoki na sytuację - jeden z pozy- 


Jednym z najstarszych automa¬ 
tów firmy SEGA jest SUPER 
HANG-ON. Jego konsolowa wer¬ 
sja przez długi czas bawiła posia¬ 
daczy MegaDrive. Kolejna, naj¬ 
nowsza osłona tych bardzo popu- 


można się do niego po pewnym 
czasie przyzwyczaić ale nawet 
wtedy zdarzają się częste wpadki 
praktycznie nie z winy gracza. Nie 
znaczy to, że HANG ON jest grą 
kiepską, zasuwanie na motorze 
jeszcze nigdy nie było tak przy¬ 
jemne, chcę tylko powiedzieć że 
gra się aż za bardzo inaczej. 

Grę tę z czystym sumieniem 
mogę polecić jedynie zagorzałym 
fanatykom wyjących motorów. To 
już czwarte wyścigi w jakie można 
pograć na Saturnie I naprawdę 
jest z czego wybrać. Nie można 
ignorować potęgi, którą jest SEGA 
RALLY CHAWIPiONSHIPł 

Gula$h 


GOLDEN AXE THE OU 


mieć wszystko czego zapragnie. Starzy i młodzi, do¬ 
brzy f iii, wszyscy zostali rzuceni w wir walki o posia¬ 
danie magicznej broni. 

GOLDEN AXE powraca! W pierwszej grze opowia¬ 
dającej o wojnie ze złym DEATH-ADDEREM kierując 
jedną z postaci należało idąc ciągle do przodu 
rozprawić się najpierw z jego oddziałami, a po- 
; _ tern z nim samym. Gra była po prostu świetna, 
p* , i ukazała się rn.in, na PC, Amigę i MegaDrrve. 
t Z drugie] części autorzy postanowili zrobić 
zwyfcte, dwuwymiarowe mordobicle (chęt- 
- nie bym THE DUEL widział w KOMBAT 

B KOR NER, afe on i tak pęka w szwach). 

W walce bierze udział dziesięć postaci 
standardowo różniących sie od siebie 
Jf R garniturem ciosów, wielkością, szybko¬ 
ścią, siłą i posiadaną bronią. Obecni są 
potomkowie postaci z pierwszej części: 
MILAN FLARĘ i GILLIUS ROCKHEAD, 
■ oraz KAYIN BLADE i DEATH-ADDER we 
r własnych osobach. Nowi wojownicy to ZO- 
MA, DCC, KEEL, JAMM, GREEN i PANCHOS- 
Każda z postaci posiada kilka łatwych do wy¬ 
konania ciosów specjalnych dokładnie opisa- 


Od ostatniej wojny upłynęło wiele lat. Kiedy zaczę¬ 
to już o niej zapominać, rozpoczęła się kolejna. Nagłe 
wszyscy zapragnęli Złotego Topora, którym to GIL¬ 
LIUS THUNDERHEAD rozprawił się z DEATH-ADDE¬ 
REM. Powiadają, ż# dzięki magicznym właściwo¬ 
ściom Topora jego posiadacz może 





















GUARDIAN HEROES 


W trakcie gry postać zdobywa punk 
towe jednostki, które mohta potem odpowied¬ 
nio rozdysponować podwyższając jej cechy 
(inteligencja, siła). Między innymi dlatego 
można uważać G U AR DIAN HEROES za 
zręcznościową gr\ RPG< 



Guardian Heroes to grupa gotowych na 
wszystko nieustraszonych poszukiwaczy 
przygód. Po raz kolejny spotkali się, aby od¬ 
naleźć legendarny miecz ochraniający świat 
przed złem od tysięcy lat Pewnego dnia je¬ 
den z nich, HAN, odnajduje miecz wbity 
w kamień głęboko w ciemnym lesie. Dzięki 
■ swej nadludzkiej sile wyciąga go. Niespo- 
f? ‘ dziewanie pojawiają się żołdacy króla, któ- 
rym przykazano zdobyć miecz za wszelką 
cenę. I jeszcze bardziej niespodziewanie po- 
za ! jawia się olbrzymi szkielet ubrany w żółtą 
zbroję, który posługując się właśnie tym 
mieczem pomaga naszym bohaterom wyrwać się 
z opresji.,. 

GUARDIAN HEROES to gra r na którą długo cze¬ 
kałem - mordobicie, w którym gracz porusza się 
do przodu (przy scroNowanym tle). Mordobicie 
z doskonale wplecionymi elementami gry RPG. Po¬ 
stacie ze sobą rozmawiają, drużyna się powiększa 
o świeżo poznanych wojowników, gracz po ukoń* 
czeniu etapu może wybrać jedno z kilku 
miejsc, w które bohaterowie się udadzą. 
Gra toczy się na trzech planach, które 
można zmieniać skacząc przy pomocy 
odpowiednich przycisków. Każdy z gra¬ 
czy kieruje jedną z postaci, których ce¬ 
chy różnią się w sposób znaczący (ale 
wszystkie mają ciosy specjalne). 

Dla każdej z postaci przewidziano 
inną ścieżkę ukończenia gry, róż¬ 
ni się też jej zakończenie. 

Oprócz STORY MODĘ jest jesz¬ 
cze rewelacyjna opcja VS MODĘ, 
w której od dwóch do sześciu graczy 
może jednocześnie walczyć na arenie. 
Można wybrać spośród 40 postaci, 
można tworzyć według własnego 
uznania drużyny. Opcje konfiguracyj¬ 
ne gry rozwinięto niemal do maksi¬ 
mum. 

Grafika jest po prostu świetna, po¬ 
dobnie jak animacja. GUARDIAN HE¬ 
ROES po prostu ocieka mangą, two¬ 
rząc specyficzny japoński klimat. 



Zwracam uwagę na wspaniale intro (mangowy film 
animowany!). Można się trochę przyczepić do wiel¬ 
kich pikseli, które widać gdy postacie znajdują się na 
pierwszym planie. W grze się jednak dzieje tak wiele* 
że po prostu nie ma czasu na przyglądanie się i kryty¬ 
kę! Skok, cios, blok, magia.,, istne szaleństwo! Stro¬ 
na muzyczno-dźwiękowa bez zarzutu. Całość jest 
prześwietnal Szczególnie w sześć osób* gdzie mo¬ 
mentami nic nie widać na ekranie (maksymalna jat¬ 
ka!), Gra nie ma prawa się znudzić przez bardzo długi 
czas. W swojej dziedzinie nie ma po prostu konkuren¬ 
cji. I właśnie dlatego GUARDIAN HEROES jest moją 
propozycją na październik! 

Gulash 


$EGA’96,1-6 graczy. 
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DEATH-ADDERjest największym i najsil¬ 
niejszym kolesiem. Jest wolny, ale jego ciosy 
sieją prawdziwe spustoszenie w systemach 
obronnych przeciwnika, Fajna tarcza , 


wać się po firmie SEGA, Bardzo fajna jest 
odgrywana z kompaktu muzyka. Jest pom¬ 
patyczna, z trąbami i bębnami, doskonale 
pomaga wczuć się w klimat rzeźni w kra¬ 
inie fantasy. Efekty dźwiękowe prze- iflj 
samplowano na przyzwoitym poziomie. L 
Gra podoba mi się, ale uważam że f 
jest zbyt mato skomplikowana. Brak ' 
dobrych combosów, wykończeń l 
i przede wszystkim tak ce¬ 
nionej w mordobi- 
ciach MORTALO- 


nych w instrukcji. Podczas walki na arenę 
wbiegają krasnoludki z workami na pie¬ 
cach - trzeba je potraktować ostro, wtedy 
upuszczają flaszki z tajemniczą miksturą. 
Gdy wojownik uzbiera cztery, może wyko¬ 
nać SPECIAL ATTACK zabierający prze¬ 
ciwnikowi całe morze energii. 

Graficznie jest zupełnie w porządku. 
Ręcznie rysowane i animowane postacie 
mogą się podobać szczególnie osobom 
rozkochanym w fantasy (natrętnie przypo¬ 
mina mi cykl DRAGONLANCE). Animacja 
nna. w końcu czego innego spodzie- 


WG-STREETF1GH- 
TEROWEJ głębi nie 
pozwala się nią 
w pełni rozko- jak 
szować Poza 
tym wszyst¬ 
ko przy po- , 
mina za ĘR 
bardzo 
obłędną 
mfóckę na " 

chama... jA™ 
a szkoda, 


m 


imion 


bo oprawa jest 
naprawdę niezła. 

Gulash 



p i Jest i sporadycznie pojawiająca s 
l : krew. DOC musiał nieźle przysunt 
KAYINOWI, aż się taty z.ulał! 



























PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 


BUST-A MOVE 2 


Pierwszy 
raz zaob¬ 
serwowa¬ 
łem tę grę 
na automa¬ 


tach, podczas zeszłorocznych wakacji. Widzia¬ 
łem że ciągle ktoś przy niej ktoś stoi, wrzuca 
kolejne żetony i ekscytuje się. Dla mnie wtedy 
najważniejszy jednak byt stojący w kącie KING 


OF FiGHTERS T 95. Teraz jednak nadszedł czas 
dla BUST-A-MOVE 2, gra właśnie ukazała sie 
w wersji Playstation* 

Pomysł jest prosty. Na planszy znajdują się 
kolorowe kulki. Kierujemy smokiem stojącym na 
dole z armatką, która strzela także różnokoloro¬ 
wym] kulkami Gdy zetkną się trzy kulki w jed¬ 
nym kolorze, znikają. Celem gry jest pozbycie 
się wszystkich kulek z planszy. Można 
grać samotnie, spokojnie planować sobie 
każde posunięcie. Można grać we dwoje 
(z procesorem lub drugim graczem), wte¬ 
dy dezintegrowane przez nas kulki poja¬ 
wiają sie na połowie przeciwnika* i CO? 
MAKSYMALNA MIOOODNOŚĆIU OTO 
GŁÓWNA CECHA TEJ GRY!!! 

W niektórych grach logicznych jest to 
„coś’ 1 * co nie pozwala przez długie godzi¬ 
ny od nich odejść. BUST-A-MOVE 2 wła¬ 
śnie to posiada i to w takiej ilości, że gdy¬ 
by pociąć „to* na części, wyszłyby trzy 
całkiem niezłe gierki. KOMPLETNA RE- 


W jp® W EL AC JA dla wszystkich, 

H wiek i płeć nieważna! BUST- 

A-MOVE nie ma przebojo¬ 
wej, trójwymiarowej grafiki. 
Ma jednak tak potężny Ładunek miodności, że 
momentami niszczy wszystkie mord obicia r wy¬ 
ścigi samochodowe wzięte do kupy (w końcu ile 
godzin dziennie można w nie grać?). Obecna 
w grze muzyka dtugo nie wyjdzie wam z głowy; 
będziecie ją nucić w szkołę i pod prysznicem (in¬ 
tymne miejsce). TETRIS umarł! 

Gulash 




Dystrybutor: MULTICOfUlP 


ALONE IN THE OARK 


Tytuł ten obecny jest na PC już od kilku 
lat jako ALONE IN THE DARK 2 (opis 
w SS ł 11). Osobom, które ALONE IN THE 
DARK oglądają po raz pierwszy wystarczy 
wiedzieć, że jest to gra przygodowo- 
zręcznościowa ze znakomitym scenariu¬ 


szem utrzymanym w konwencji horroru. 
Wersja dla Playstation nie spełnia jednak 
oczekiwań, jakie mamy w 1996 roku. Gra¬ 
fika, mimo ze poprawiona (postacie są 
cieniowane) nie dorasta do dzisiej¬ 
szych standardów. Jednak najwięk¬ 
szym minusem, który już po kilku 
chwilach staje się wręcz nie do 


[i zniesienia jest czas doczytywa- 
nia się kolejnych plansz. Zajmu¬ 
je to czasem i 15 cennych se¬ 
kund i co za tym idzie wybija 
gracza z atmosfery grozy, którą stara się 
budować świetny scenariusz. 

Gulash 


. v.r 


ł 4 ||| m -| 


TIME COMMANDO 


Obszerny artykuł na temat TIME COMMANDO znajduje się na 
stronie 44. Chętnych zapraszam więc właśnie tam, bo obie wersje 
są Identyczne jeśli chodzi o treść i przebieg rozgrywki. Różnią się 
natomiast grafiką - wersja PC pracuje w nieco większej rozdziel¬ 
czości , za to na Playstation gra wyświetla 32 tysiące kolorów. Dzię- 
J ki telewizorowi rozmywającemu nieco obraz nie widać wyłażącej 

na ekran kompresji filmów* I za to wła¬ 
śnie oceniam tę wersję o oczko wyżej. 

Gulash 















wiać leżących 
r*a ziemi prze¬ 
ciwników w ka¬ 
łużach krw. 

Gra jest bar¬ 
dzo ostra* Tu rle 
na żartów, krew 
leje się gęsto, 


łub JILL R żni je nie tylko 
płeć - C H - Sjest silniejszy, 
gra nim jest trud' i ej sza 
i nie posiada on na począt¬ 
ku spluwy. Co raj w Mniej¬ 
sze, obie ścieżki różnią się 
od siebie w zasadniczych 
m meritach* Ma początku 


PlayStation PlayStation PlayStation PlayStation 


POLICE 


Chri* E 






f? 


* 






Tak zaczyn^ ^zna¬ 
komity ho 

DENT EVI >d 

oddziału do , ^oru 
autorzy pozostawili 


Las Rancoon zaczął być dla rzą¬ 
du powutem do niepokoju, po z a- 
lezieniu w mm kilku dziwpie okale¬ 
czonych trupów, W celu przr pro- 


RESIDENT EVIL 


Hvi 0 00 Si cis - CHRISA dftfdcla oozosta 


jed *a osoba z pary zn <a, 

M _/ z i laniem d ugiej jest jej 

odnaiezi nie, CHRIS zawsze 
k będzie sam, JUL w krytycznych 
momentach pomagać będzie je- 
H den z komandosów, BARRY. 


whh 




a trupy paa *ą 
co chwila. Obec 
na jest też bu 


wadzenia zwiadu została wysłana 
grupa specjalna ALPHA TEAM, 
składająca się z kilku najlepszych 
komandosów. Gdy po kilku godzi¬ 
nach ich nadajniki przestały odpo¬ 
wiadać, sztab zdecydował się na 
wysłanie drugiego oddziału. Zaraz 
po wylądowaniu oddział BRAVO 
TEAM został zaatakowany przez 
dziwnego potwora, szybszego niż 
wszystko co żyje na ziemi, z zęba¬ 
mi zajmującymi pót meta kwadrato¬ 
wego. Członkowie oddziału po pa¬ 
nicznej ucieczce zbliżają się do 
dziwnego domu... 


li 

W RESIDENT EVIL iest wszyst- 
ko to, co powinno być w dobrej 
grze arcade-adventure. Mnóstwo 
machania nożem, strzelania z róż¬ 
nej broni używania przedmiotów. 
Odgryzający głowę zombie to tyl¬ 
ko prolog do prawdziwych potwo¬ 
rów, sami zobaczycie- Joypad 
sprawdza się doskonale i choć na 
początku będzie trudno, to po 
pewnym czasie bez problemu hę- 


/ 




P dząca wiele kontrowersji 
animacja, w której rendero- \ 
wanemu zombiemu wstawio¬ 
no ze skanowane oko martwego 
człowieka! Wszystko to w jednym 
celu - zbudować atmosferę gro¬ 
zy. I udało się* Grafika jest po pro¬ 
stu wspaniała. Przepięknie wy- 
renderowane wnętrza domu, ani¬ 
macja realizowana techniką mo¬ 
tto n-capture, olbrzymia ilość ko¬ 
lorów. Dźwięk doskonały - zna¬ 
komita muzyka, wycia potworów, 
rozmowy komandosów i odgłosy 
walki. 

Można tę grę porówny¬ 
wać do ALONE IN THE 
DARK, Trzeba jedynie 
pamiętać, że w RESI¬ 
DENT EVIL główny bo¬ 
hater jest wyszkolonym 
komandosem, maszyną 
do zabijania, która nie 
boi się zapachu krwi. 

To nie ten sam zastra¬ 
szony facecik co 
w ALONE. Odpowiedz¬ 
cie sobie sami, kim 
przyjemniej grać*.. 


w 


RESIDENT EVIL (w Japonii na¬ 
zywa się BIOHAZARD) to w tej 
chwili jedna z najlepiej sprzedają¬ 
cych się gier na P$X. Zupełnie 
słusznie, bo wspaniała grafika, 
animacja i dźwięk oraz naprawdę 
znakomity scenariusz pozwalający 
przeżyć mrożące krew w żyłach 
przygody stoją na najwyższym po¬ 
ziomie i godne są podziwu. Chło¬ 
pakom z CA PC OM udało się zno¬ 
wu zawojować świat. Tak trzymać! 

Gulash 


CAPCOM 1996 OCENA: 90% 1 


Memory Card ,Dystrybutor: PSX Projekt 















Dystrybutor: MarkSoft 


Alternatlve Software '95, Ocena: 55% 


Dostarczył; Eureka 


FEARS 


malowana ( «iUTv 

na ich twa- i 193 ' ! ^ T 

rzy wście- 
ktość spo¬ 
woduje, że 
zaczną ci 

po karku ^ 

przebie- ^ m * m 

gać dresz¬ 
cze - l * 1 

szczegół* 

nie gdy w asyście dosyć przeciętnych sampfi 
zaczną ginąć od twoich precyzyjnych strza¬ 
łów, wydając obrzydliwe odgłosy. Z wyjątkiem 
tych odgłosów o dźwięku nic dobrego nie 
można powiedzieć. 

Te drobne wady, które przed chwilą wymieni* 
łem to nic w porównaniu z szybkością działania 
programu, która jest identyczna jak na Amidze 
1200. Szkoda, że programiści nie pomyśleli 
o wykorzystaniu kości Aikiko, na której FEARS 
dostałby skrzydeł. Anemia gry jest szczególnie 
odczuwalna, gdy poruszamy się w okolicach 
przepaści, bowiem jeden niestrożny ruch może 
skończyć się wpadnięciem do dołu z lawą. Nie¬ 
wygodne jest również celowanie. Za przykład 
podam sytuację, w której zostałem zaatakowa¬ 
ny przez kilku wrogów. Zanim odpowiednio wy¬ 
celowałem i zgładziłem wszystkich stan mojej 
energii zmniejszył się o połowę. Fajnie co? 
Wszystkiemu winna jest skokowa animacja! 

Wicsk 


Jednak wiedzę jaką posiadł wykorzy¬ 
stuje przeciwko rasie ludzkiej, bo¬ 

wiem dokonuje na nie) straszliwych 
eksperymentów. Aby zmierzyć się 

oko w oko ze świrem musisz prze¬ 

brnąć przez 30 zróżnicowanych po¬ 
ziomów ostrego strzelania. Na drodze 
- , inŁ czas bę- 

I Qfl 7 dziesz spoty- 

1 kat agresyw¬ 

ne mutanty 
doktorka. Be- 
, stie są pie- 

1 kielnie szyb- 

I kie dlatego 

nie pozwól 
sobie na mo* 
j ment dekon- 

- * centracji* 

Do rozwałki wykorzystujesz sześć rodza¬ 
jów broni. Na początku posiadasz oczywi¬ 
ście tylko kosałkę i dwururkę. Reszta ekwi¬ 
punku jest ukryta w dalszej części gry. 

Sterowanie postacią, przełączanie broni 
i uaktywnianie superprzydatnej mapy zostało 
doskonale rozplanowane na padzie. Jest to 
bardzo istotny element wpływający na przy¬ 
jemność grania. 

Gorzej prezentuje się kwestia szybkości 
działania programu i grafiki. Teksturowany 
świat w FEARS wypada dosyć blado na tle in¬ 
nych gier. Jest mało zróżnicowany, monoton¬ 
ny i zostaje wyświetlony przez gigantyczne 
i obrzydliwe piksele 2x2. ściany, podłogi, po¬ 
mieszczenia są bez wyrazu w przeciwieństwie 
do interesujących bestii. Z początku ich wy¬ 
gląd zewnętrzny bardzo śmieszy, bo przypo¬ 
minają napompowane ludziki. Po pewnym cza¬ 
sie gdy oderwiesz się od rzeczywistości, wy¬ 


Mniej więcej rok temu gra FEARS ukazała się 
na Amigę 1200. Były to jeszcze czasy gdy na 
rynku nie mieliśmy BREATHLESS, NEMAC 4 
i KILLING GROUNDS. Większość Amigowców 
jarała się tą grą na maksa, bo nie miała zbyt du¬ 
żego wyboru. Obecnie, gdy konkurencja jest 
spora (mam na myśli Amigę) propozycja w po¬ 
staci „Strachów ' wydaje się być mało interesu¬ 
jąca. Dlaczego? Zaraz was przekonam. 

FEARS jest strzelaniną 3D stworzoną na 
wzór nieśmiertelnego DOGM. Twoim zadaniem 
jest zgładzenie obłąkanego naukowca, który 
dokonuje eksperymentów na ludziach. Dr Blo- 
odhart, bo o nłm mowa, jest wysokiej klasy 
specjalistą w dziedzinie inżynierii genetycznej. 


THOMAS PINBALL 


temu udogodnieniu można grać godzinami bez odczuwalnego zmęcze¬ 
nia (niestety, pad w CD32 to pomyłka). 

Wtcik 


W MpP ą Film o ciuchci Thomas i jej 
jyp^r — ^ i i kroplach znany jest każdemu 

* - / angielskiemu dzieciakowi. Cie- 

.1 . szy się on tam sporą 

popularnością. Na tej 
podstawie grupa AL- 
_^ TE RN ATI VE SOFTWA¬ 
RE postanowiła wydać 
pin bali a przeznaczonego dla dzieci. Autorzy przygotowali 
cztery stoły, których tta stanowią roześmiane mordki kolejek 
torowych. W efektach dźwiękowych i muzyce poszli jeszcze | 
dalej, bowiem zastosowali znane z serialu odgłosy. W sumie 
tworzy to bardzo ciepłe i sympatyczne środowisko. Przed wy¬ 
borem stołu mamy możliwość skonfigurowania kilku opcji 
w postaci liczby dostępnych kułek i wyboru jednego z trzech I * 
poziomów trudności. |l 1 *3 

Samo granie jest dosyć miodne, jednak posiada kilka wad. I , P^P 
Zasadniczą jest toporne poruszanie się łapek, którymi nie- J I 
zmiernie ciężko jest wykonać soczyste uderzenie. Przez to gra 
się głównie w dolnych partiach stołu. Generalnie stoły nie po- j 
siadają zbyt wfełu miejsc do punktowania. Wszystko kończy J 
się na dwóch-trzech rampach i kilku lampkach do zapalenia. 

Być może jest to słuszny zabieg, który dzieciakom ma ułatwić , 
grę, Z doświadczenia jednak wiem, że im Więcej się dzieje 
i gdy coś błyszczy i wybucha, to dzieciaki piszczą z radości. 

Pewnie co kraj to obyczaj. 

Na uwagę zasługuje doskonałe rozplanowanie obsługi gry 
na padzie. Najważniejsze jest przyporządkowanie łapek dwóm | |u 
najdłuższym przyciskom pod palcami wskazującymi. Dzięki 
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KONAM 194,1 gracz, ocena: 70% 


Time Warner '95* 1 gracz Ocena: 80% 
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go. Z punktu widzenia czysto sady¬ 
stycznego gra luzuje, fanatyk kra¬ 
jobrazów nacieszy oko, gorzej 
z miłośnikami emocji. Klimat 
w gra nie jest straszny. Ucie- 
t ł f. sza was z pewnością ukryte 
' kombinacje klawiszy, dzięki 
(l . którym Erik i Jotin wykonają 
nieprawdopodobne ewolucje 
"7 akrobatyczne przy pomocy 
. broni. Skok wzwyż na dzidzie 
* -to trzeba zobaczyć^ 

Wtcik 


1 - M kiedyś mądrze powiedział 

\ | M \ m - wybór należy do ciebie. 

I Oo pokonania jest sześć 

% y\ J . / V , t *. - v dlugaśnyeh i różnicowa- 

nych poziom o w. Oprócz 
grafiki zmienia się w nich 
Groźba opanowania świata przez wampiry na- garnitur przeciwników, 
tchnęła niejednego reżysera filmowego. Nie dzi- W sumie wszyscy wyglą- 
wi więc fakt powstania platformówki, w której dają straszliwie i odrażają* 
naczelnym zadaniem jest załatwić wszystkich co > dlatego z dziką rozko* 

krwiopijców, ich sługusów i oczywiście naczel- szą smaga się ich po twa- 

nego hegemona - hrabiego Draculę. rzach i obcina łby. Swoją 

.. Do wyboru nie dać takiemu gościowi c 

ir 11 ' ^ iest dwóch ro on tak się rozkosznie sp 

™ agentów. MiodnośćCA$TLEVANL 
.'1J.™ Pierwszy - ra. Cały czas pojawiają sii 

John uzbro- rze, zmieniające się pras; 
u jony jest Sadki. W połączeniu z dob 

1 u n r ^ w bicz, zaś dźwiękiem, sympatycznie i 

mmmmm* drugi - Erik Zbierane po drodze boni 

w superdzi- w świecach i pochodniacl 
77 v i dę! Jak ktoś kolnięcie z topora w nadbie 




E antu 
przedni 
Na zak 

potraktowanej przez G u las ha gry w SS28 

i SS T 29. Są tam rozpisane wszystkie ciosy spe¬ 
cjalne, combosy, fatality i specjalne taktyki. 


ff B5Ł v * * T E Dino- PRIMAL RAGĘ w poro 
s J zaury za- tomatów i PG prezer 

władnęly gusi poraziło mnie bc 
I również szybka i superpłynna 
mmmm SEGA Ms- dźwięk- prawie bliski 
g a D r li v e carta spece od konwers 
czyniąc zeń miejsce najkrwawszych i najbar- Pranie się po ryj? 
brutalnych pojedynków w historii ziemi, przyporządkowaniu tr 
dinozaurów, uważanych przesz ludzi za oraz łatwiutko wyk 
dyspozycji ostre ja! brzytwa combosom i 
ak uścisk buldo częki maksa za ^ 
ora ogony przy | two- PRIMA 

>bnych palusz^ uwa- rumień 

s stany śwtac obok kt 


fmnranmmmM 1 h flk I I ^ sonic the hedgehog przeiera- 

l\l I I cza wszelkie granice przyzwoito- II mes i< 
7 śd. Gdy raz usiądziesz do telewi¬ 

zora na pięć minut, nie oderwiesz 

BBp^lLJŁJWIj $ ’• j f Każda konsola ma po- się od niego przez pięć godzin. Przyctą- | 

stać-maskotkę, która jest gają fantastycznie zaprojektowane 
^LL bohaterem flagowej gry. plansze, nieprawdopodobne rozwiąza- £> o C 

J F® C* H W przypadku konsol Nin- nla I cuda wyprawiane przez tytułowego jĘfĘSp 

- _4oA- ’ tendo postacią numer je- wiewióra, 

.'L. . , i-ą-r- den jest hydraulik Mario, Sonic skacze, biega, zwija się w kłębek 

* na Playstation od nie. jakjeż, niszcząc wszystko co napotyka na 

dawna zasiada Crash Bandicoot, zaś z MegaDrive nierozłącznie związany swej drodze. Czasem zachowuje 
jest Sonic. Każde dziecko wie, że żadna z flago wy ch gier nie u każe się na in- się nawet jak roller-coaster, gdy 
ną platformę do gierczenia. rozpędzony wbiega na tor zawie- HI 

Wiecznie uśmiechnięty wiewiór jest bohaterem doskonałej platformówki. szony nad ziemią do góry nogami. - 1 

Charakteryzuje się ona świetną grafiką, bogactwem kolorów oraz olbrzymią Sonic nigdy nie wykonuje nic mono- ^ 

doomo takiego kopa 




























SEGA, wycho¬ 
dząc naprzeciw 
swoim klientom 
wprowadza do 
sprzedaży pi¬ 
stolet VIRTUA 
GUN (STUNNER 
w USA) prze¬ 
znaczony dla 
Saturna, dzięki 
czemu hasło 
„salon gier 
w mieszkaniu” 
nabiera mocy. 


Pistolet /ostał wykonany bardzo w żądany centymetr kwadratowy 
solidnie. Poza spustem posiada jesz- eknmu. 

C 2 C jeden przycisk (odpowiednik YIRTUA GUN jest integralną 
START w joypadzie) umiejsców io- częścią gry VIRTUA COP Wy- 


Hirtua Gu 


ny przy końcu lufy. Jest lekki. nieco 
nawet lżejszy niż automatowy t)dpo 
wiednik, dzięki czemu ręce się 
tak łatwo nie męczą. Dosko¬ 
nale też nadaje się do 
trzy marna go 
obu - 


metra za krótki kabel. Jeśli Saturn 
stoi pr/y telewizorze, będziecie 
strzelać z ok. 2 metrów. 

YIRTUA COP w wersji automatowej 
zaopatrzony jest w dwa pistolety. / któ¬ 
rych strzela się do ekranu, Bd tej pory 
w wersji na konsolę Saturn można było 
gnić jedynie przy pomocy JOYFADA. 

YIRTUA GUN jest znakomitym 
dodatkiem. Naciągnij kumpla na 
drugi, a gdy już znudzi się 
wam wspólne strzelanie 
weź w ręce oba pisto¬ 
lety jednocześnie. 
Poczujesz się tak 
świetnie jak An¬ 
tonio Banderas 
JDespera- 
do”, albo 
dziadek 
Clinl 


rącz 

(duża popra¬ 
wa stabilności). 

W porównaniu z innymi pistoletami 
do gicrTV V[RTUA GUN sprawuje 
się wręcz perfekcyjnie. Raz skal i- 
browany zachowuje się znakomicie 
i umożliwia oddanie celnego strzału 


siarczy końcówkę 
kabla wsunąć w port juypada, urn 
chomić grę i szybko s kalibrować 
broń strzelając w specjalną tarczę 
aby oddać się upojnemu zajęciu 
zabijania na ekranie. Jedyne minu¬ 
sy to liczba gier współpracujących 
aktualnie z urządzeniem (jedna, 
a Lizy w zapowiedziach) oraz o pól 


Easlwood 
w jednym ze 
swoich wester¬ 
nów. 

Gulash 
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| PHOTO CD OPERATING SYS- 
TEM do konsoli Saturn nie jest do¬ 
datkowym sprzętem, lecz progra¬ 
mem służącym do oglądania zdjęć 


zwala na ustawienie kolejności oglą¬ 
dania obrazków, obracanie ich we 
wszystkie strony, przybliżanie i od¬ 
dalanie oraz kilka innych elektów. 


Już dawno mi¬ 
nęły czasy, gdy 
konsola była 
małą skrzynką 
stojącą pod te¬ 
lewizorem. Moż¬ 
liwości najnow¬ 
szych konsol 
mogą niemal 
w każdym punk¬ 
cie rywalizować 
z możliwościa¬ 
mi PeCeta no¬ 
wej generacji. 


M CD System 


nagranych na płycie kompakto¬ 
wej w formacie PHOTO CD - 
zarówno firmowych (np. seria 
COREL CUFARTS) Jak i wła¬ 
snych (tyle że nagranych w od¬ 
powiednim punkcie usługo¬ 
wym). Pojemność takiego krążka 
wynosi 100 obrazków, w bardzo 
wysokiej rozdzielczości i 16 mi¬ 
lionach kolorów. Program po- 


Wszystko działa bez zarzutu, zaś 
prezentuje się z właściwą pn>- 
duktom firmy SEGA elegancją. 

O ile mi w iadomo istnieją już 
w Polsce punkty KODAKA, 
gdzie nagrywa się zdjęcia na 
płyty. Po prostu przynosi się 
trzy klisze, firma zaś wywołuje 


zdjęcia - tylko że zamiast fotek 
ofrzymuje się płytkę CD. Zabawa 
jest naprawdę przednia, gdy ma się 
wielki telewizor. Możliwości le¬ 
go programu wprawdzie nie za¬ 
stąpią dobrego Macintosha z Hio- 
toshopem, lecz jest to ruch w do¬ 
brą stronę (konsola zamiast kom¬ 
putera). 

Niedługo do Saturna dostępny 
będzie także modem i program 
umożliwiający połączenie się 
z siecią Internet (choćby po to, aby 
obejrzeć zapowiedzi nowych 
gier), Lu naprawdę duży krok 
w' przyszłość . Jedno jest pewne: na 
konsolach nic da się pracować 
w biur/e. I bardzo dobrze. 

Gidash 
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Pomysł akceleratora 3D nic jest 
nowy. Obecne rra tynku karty takie 
jak 3D BLASTER (opis w SS\37) 
czy DIAMOND EDGE 3D, mimo 
swoich bogatych możliwości odstra¬ 
szają graczy wygórowaną ceną. Al 
lematywą wydaje się wprowadzony 
niedaw no chipset 53 VIRGB 3D, któ- 
iy oferuje potężne możliwości za na¬ 
prawdę niską cenę. 

VIRGE 3D został wyprodukowany 
przez fi mię 53, która w ciągu ostat¬ 
nich dwóch lat prawie w całości opa¬ 
nowała lynek kart graficznych do PC, 
wypierając nawet tak popularne serie 
jak Tseng, Cinus czy pożal się Boże 
Tridcnt. Obecnie wszystkie liczące 
się w lej branży firmy t jak np. Dia¬ 
mond, Miro, Órchid czy Fahrenheit 
montują procesor 53. 

Istotą VIRGE 3D jest sprzętowa 
akceleracja generowania grafiki. 


■ Hardware 

Testowana przez nas wersja OEM 
standardowo wyposażono jest w 2 
MB pamięci EDO RAM. W pełni 64- 
bitowa kmtu przeznaczona jest dla 
komputerów z szyną PCI. Na karcie 
znajduje sic dosłownie jeden chip 
odpowiedzialny za wszystkie funk¬ 
cje, zarówno 2D jak i 3D. Win- 
dows ł 95 rozpoznaje nowe urządzenie 
i można przystąpić do instalacji dri- 
vcrów i dołączonych dyskietek. 

Katra poza standardowymi roz¬ 
dzielczości ami wyświetla tryby 
800x600x16,7 min kolorów, 
1024x768x32 tys. kolorów, a także 
1152x854x256 kolorów i I284x- 
1024x256 kolorów. Dołączony jest 
także player do odtwarzania filmów 
skompresowanych w formacie 
MPEG. W rozdzielczości 640x480 
x32 tys, kolorów, na pełnym ekranie 


wana dla VIRGE). Mimo iż nie zwa¬ 
lają i nóg, dają posmakować możli¬ 
wości jakie otwiera przed nami akce¬ 
lerator. 

■ Direct-X 

Najważniejszą zaletą chipsetu £3 
VJkGE 3D jest wspomniany fakt 
współpracy z pakietem Direcr-X fir¬ 
my Microsoft. Są to biblioteki proce¬ 
dur. z których korzysta już większość 
firm piszących gry dla Win 93. 
W skład pakietu wchodzą najogólniej 
biorąc Direct Sound, Direct Draw 
i Dircct 3D, Najbardziej interesuje 
nas oczywiście Direct 3D. gdyż 53 
VIRGE 3D będzie przyspieszać 
wszystko co korzysta właśnie % niego. 
Liczba gier pracujących pod Win¬ 
dows" 95 stale się powiększa i czy 
chcecie tego czy nie, to wydaje mi 
się, że w 1997 roku nie za często bę- 



S3 Kinie 3D 


która polega na przekazaniu procc- 
sorochtonnych czynności za po- 
środnictwem drivera programowe¬ 
go do układów karty. Aby uniknąć 
problemów kompatybilności, a tak¬ 
że uniezależnić się od wsparcia 
programowego ze strony producen¬ 
tów gier, S3 postawiło na Win¬ 
dows "95 i pakiet driverów graficz¬ 
nych Dircct X. Wystarczy więc, 
aby działający pod 
Win 1 95 gra 


odtwarza film z płynnością 27 klatek 
na sekundę, a to jest doskonały wy¬ 
nik, 

Do zestawu dołączona jest płyto 
CD, na której znajduje się pełna gra 
HAVOC dla Windows^ (latasz 
poduszkowcem strze¬ 
lając do 


Software 


wykorzy¬ 
stywała Direcł-X. a dzięki VIR- 
GE 3D będzie pracować szybciej 

i płynniej! 


przeciwni¬ 
ków, szybka grafika 
3D w wysokiej rozdzielczo 
ści), specjalna wersja Shareware TER¬ 
MINAL VELOCITY (pracuje w 32 
tysiącach kolorów!) oraz demo AC- 
TE A SOCCER (także zoptymalizo¬ 


dzielny oglądać gry chodzące pod 
DOS-em, 

Po zainstalowaniu pakietu Direet- 
X v, 2,0 wszystkie pro¬ 
gramy korzystające 
z jego procedur do¬ 
stają potężnego 
kopniaka. W mo¬ 
im przypadku 
prawdziwego 
szalu dostały 
, gry VIRTUA 
[ FIGHTER 
FC (który te- 
az wygląda 
lepiej niż 
na Satur- 
n i e f ) 
i SYNDl- 
CATE 
I WARS 
i (rewe- 
I lacyjnie 
szyb- 
k a 
wy¬ 
soka 


dziel- 
czośó). Jednam sło¬ 
wem: TO DZIAŁA !!■ 
OD RAZU!! ! 


Nas, graczy interesują przede 
wszystkim gry. Powtórzmy jeszcze 
raz, żc YlRGE 3D będzie uaktywniać 
swój akcelerator w grach, które: 

a) są specjalnie zakodowane aby 
używać akceleratora V]RGF 3D. Na 


Karty graficz¬ 
ne z akcelera¬ 
torami trzecie¬ 
go wymiaru Już 
dawno miały 
zapewnić zgnu- 
śniałym PeCe- 
tom szybką, 
trójwymiarową 
grafikę prze¬ 
wyższającą ja¬ 
kością konsole 
nowej genera¬ 
cji. Jednak jaki 
jest w tym 
sens, skoro ce¬ 
na takiego 
urządzenia do 
niedawna na¬ 
wet przewyż¬ 
szała cenę su- 
perkonsoli? 


11 SECRET SERVICE #3S 




pudelku ? grą znajduje się wówczas 
Ingo S3 ONBOARD. Myślę, że nic 
mu specjalnie co liczyć na rychle upo¬ 
wszechnienie. 

b) we wszystkich aplikacjach ko¬ 
rzystają z biblioteki Direct 3D, 

Firma S3 na tym nie poprzestaje, 
oto najważniejsze zapowiedzi na naj¬ 
bliższe kilka miesięcy. Zwróćcie 
uwagę, żc wszystkie te gry są trójwy¬ 
miarowe 1 


ACCLAIM: 

Al ien T i ilogy, Stratospohere 

ACTJYISION: 

Hypcrbhide, Mech Warner 2 

EIDOS 1NTERACTIYE: 

Flying Nightmares 2, 
Confinried KiILTomb Haider, 
GTE INTERACTIYE: 

FX Fighter 

CREMLININTERACTIYE: 

Actua Soccer 


INTERPLAY: 


Dcsccnl 2 


LOOKING GLASS: 

Flight U nl im ited, Tciia Nova 
M1NOSCAPE: 


McgaRace 3, NCAA Finał Four, 
Cyberspced 


PSYGNOSIS: 


Destnjction Derby 
YIRGIN INTERACTtVE: 

Screamer, NHL’97 



Aby słyszeć do¬ 
brej jakości 
dźwięk, niezbęd¬ 
na jest porządna 
karta dźwiękowa 
- to wie każdy. 
Ale to tylko je¬ 
den koniec kija. 
Potrzebne są 
również dobre 
głośniki oraz 
wzmacniacz, 
które je wprawi 
w rytm. 


■ Test porównawczy 

Oto test trzech kart graficznych 
o porównywalnych cenach wykona¬ 
ny na komputerze Pentium 133 z 32 
MB RAM, 


równaniu z innymi akceleratorami? 
Odpowiedź jest prosta - lepiej! 
Kosztując ponad trzy razy mniej 
oferuje podobne możliwości! Nie¬ 
wątpliwie jesteśmy świadkami na¬ 
rodzin nowego standardu, jakim 


Teraz trzeba tylko czckac, aż pro 
docenci gier staną na wysokości za 
dania. Microsoft dotrzymał bowiem 
słowa. 

Murem K , Górecki 


S3VIRGE3D 

GEKmą 31 kAs 

GRAND PRIX 2 m HiRes: i 1,) k/s 

LoRes: 25.6 k/s 

WINTACH LO wynik: 10338 

k/s — liczba wyświetlanych klatek animacji na sekundę 


TRIDENT9440 
23 k/s 

HiRes: tOjOb/s 
LoRes: 17,0 k/s 
wynik: 73.9) 


S3VIS10N864 
17 k/s 

HiRes: 1 [ .0 k/s 
LoRes: 18,2 k/s 
wynik: 87 A 9 


Na podstawie tabeli wyraźnie wi¬ 
dać, jak znakomicie YIRGE 3D ra¬ 
dzi sobie z grą pod Windows'95 
(GEX). Natomiast pod DOS 
(GRAND PR1X 2) zasadnicza różni¬ 
ca występuje w niskiej rozdzielczo¬ 
ści, FŁGP2 jest „twardo” zakodowa- 
ną grą i w wysokiej rozdzielczości 
więcej klatek będzie wyświetlać je¬ 
dynie na szybszym 
procesorze, WIN¬ 
TACH to natomiast 
program testujący 
karty graficzne, V1R- 
GE 3D uzyskała naj¬ 
lepsze noty. Jest po 
prostu szybka l 

■ Co z tego 
wynika? 

Jest jeszcze jedna 
sprawą: jak S3 YIR¬ 
GE 3D wypada w po- 


jest akcelerator dla Direct-X. 
Świadczyć o tym może choćby fakt. 
żc takie gry jak SYNDICATE 
WARS i GENE WARS pisane pod 
DOS pracują także pud Win¬ 
dows’ 95 korzystając oczywiście 
7 Direct-X A z kaitą S3 YtRGE 
3D pracują po pr ostu pięknie i szyb¬ 
ciej niż pod DOS, 


■ Odpowiedzi 
bez pytań 

Chipset £3 VIR- 
GE 3D jest kompaty¬ 
bilny dopiero z wer¬ 
sją 2.0 pakietu Di- 
rect-X, Jeśli więc in¬ 
stalując grę pod 
Windows*95 będzie 
ona aktywować ów pakiet, radzę 
dokładnie sprawdzić, z którą wer¬ 
sją macic do czynienia. Wersja 1.0 
ma kłopoty z YlRGE 3D i karta po 
prostu nie działa! Direct-X 2.0 
znajdziecie n .aj pra wdopodobni ej 

upchnięty na płytce obok każdej 
nowej gry dla Window s’95, a także 
na SS 0X39. 

Aby akceleracja zaczęła działać, 
na potrzeby niektórych gier ko¬ 
nieczne będzie przestawienie pulpi¬ 
tu w tryb 640x4X0Klóbit color.Gry 
firmy Microsoft (HELLBENDER. 
MONSTER TRUCK MADNESS) 
inaczej nic rozpoznają sprzętowego 
akceleratora. 


Dystrybutor: 

ULTRAMEDIA, 00-513 Warszawa 
ul. Nowogrodzka 4 
iel/fax CO 22) Ć28S074 

Cena (z YAT-emJ: - 350,- zl 



Dźwięk wielkiej mocy 

Świetne efekty daje podłączenie 
karty dźwiękowej do wejścia w mini- 
wieży ztrójdrożnymi kolumnami, np T 
2CK) W. Żadnych szumów, trzasków, 
są basy, a jak wci śniemy do dechy, to 
dom dr/y w posadach. Kłopot w lym T 


że trzeba mieć mimwicżę. Rozw iąza¬ 
niem alternatywnym jest podłączenie 
dużych głośników bezpośrednio do 
komputera. Na kartach dźw iękowych 
znajduje się wbudowany wzmac¬ 
niacz, zwykle o mocy 4 W. Wystar¬ 
cza tego niestety tylko na małe gło¬ 
śniczki lub słuchawki. Dlatego trzeba 
zamontować w komputerze coś moc¬ 
niejszego. 


zastosowań multimedialnych i gier, 
słowem tum gdzie kluczowa jest wy¬ 
soka jakość dźwięku. Urządzenie 
montuje się w miejscu przeznaczo¬ 
nym na napędy 3,5”, Przy kupnie na¬ 
leży zwrócić uwagę na obudowę. 
W testowanym egzemplarzu metalo¬ 


wa osłona zasłaniała z lewej strony 
otwory na śrubki, co uniemożliwiało 
należy te przymocowanie do ramy 
komputera. Jako że wzmacniacz ope¬ 
ruje bezpośrednio na sygnale dźwię¬ 
kowym. niepotrzebna jest instalacja 
programowa. Wzmacniacz EA-PRO 
pozwala podpiąć kolumny bezpośred¬ 
nio do komputera. Utrudnia to co 
prawda zastosowany rodzaj gniazda 


inini-jack. Należy się więc liczyć 
/ koniecznością dorobienia wtyczek 
na kablach od głośników, 

Na płycie czołowej wzmacniacza 
znajduje się pokrętło głośności, rogu 
lacja balansu oraz siedmiopunktowy 
korektor graficzny. Umożliwia on 
wzmacnianie dźwięków o określo¬ 
nych częstotliwościach, W praktyce 
służy on do uwypuklania w utworze 
głosu wokalisty, instrumentów 
smyczkowych czy sekcji rytmicznej, 
a także do minimalizacji szumów. 

W instrukcji znajdują się dokładne 
wskazówki, jak należy go wykorzy¬ 
stać przy słuchaniu różnego rodzaju 
utworów.Ze względu na małą wyso¬ 
kość obudowy urządzenia, suwaki są 
krótkie, a możliwości regulacyjne 
ograniczone. Z przodu widać także 
efektowne cłux1ki przypominające tc 
z samochodu w serialu ,.Knight Ri- 
dcr ,T (nic wiedzieć czemu w Polsce 
tłumaczony jako „Nieustraszony”), 
któro określają poziom dźwięku. Do 
zestawu dołączone są gty DOGM 
oraz RAPTOE w wersji Shareware. 

Jacek Marczewski 


Sprzęt do testów udostępniła firma: 

EMAREX lmpoit Export 
Warszawa 

tel/fea (0 22) 31 70 20, 

Cena (i YAT-etn): -2 U) zł 


U SERIE 139 79 



EA-PRO STEREO SOUND jest 
wzmacniaczem przezna¬ 
czonym dla - 


OtWIT 



















GALLANT SOUND CARD 


Rodzina Kart Muzycznych GALLANT 


PARAMETRY 


SCS6 


SC-7000 


SC-&OD0 


GHU J 


Rodzą układu 

OPL3 

OPLA 

1 DFtEAM 

Poiifonia WAVE'FM 

0/20 

24/PO 

0/32 

IG-hjlowp. próbki 

TAK 

TAK 

TAK 

Pamięć RAM na karcie 

NIE 

2 MB ROM 

t MB ROM 

Maksymafna częstcłfMość 
próbkowania 

44.1kHz 

44. f kHz 

44.. 1 kHz 

Cyfrowy zapis 

tak 

1 TAK 

TAK 

Synteza WAVE TABLE 

lWiE 

fAK 

TAK 

łnterfaca CD-ROM 

TAK 

' TAK 

TAK 

Generai Midi 

TAK 

TAK 

TAK 

Sourtd Biaster Pro 

TAK 

TAK 

TAK 


Przedsiębiorstwo Handlowe „Ab” 


„Ab" 50-427 WfDEłjiw, uf Krakowska 62, ter. (071) 342 5C 61 dó 66. fax {071) 342 00 35, .Ab" SzCitCin, tel. (091) B3 76 06 rio 10. fex (091) 03 76 11, 
„M" Wa«zawa beUtjx (022) 37 40 6D, 30 91 90 i 99, „Ab' 1 Katowice tel. (032) 59 21 13 i 14, ta* (032) 50 21 67, .Ab" Poznań, teUlax (061) 66 Ti 47, 
„Ab 1 ' Sopol. Tel (056) 50 16 60. fan (056) 51 52 64, „Ab" Kraków. tel. (012) 55 35 13, 55 35 16. la* (012) 55 15 97 


WIELKI KONKURS W PLANET MUSIC 


W dniach 24-31.08,1996 r sklep „Planet Mu* 
sic" zorganizował konkurs dla dzieci „Pożegna¬ 
nie wakacji z Sony Playstation”, Na szesciu sta¬ 
nowiskach młodzież do lat 16 mogła spróbować 
sił w wyścigach samochodowych Ridge Rac er 
rozgrywanych na konsolach P3X. Firma Sony 
Pol and ufundowała jako nagrody 2 konsole, 
5 gier* oraz liczne upominki. 

Celem konkursu było zapewnienie młodzieży 
szkól podstawowych wakacyjnej rozrywki, oraz 
zapoznanie licznych osob asystujących zmaga¬ 




niom, z niebywale wysokim poziomem gier* jako¬ 
ścią grafiki oraz dźwięku konsoli Playstation 

Ogółem w konkursie wzięło udział 660 dzieci, 
a około 1200 osób otrzymało wyczerpujące infor¬ 
macje i foldery. Imprezę odwiedziły także, spe¬ 
cjalnie zaproszone dzieci z domow dziecka star¬ 
tujące poza konkursem* dla których podłączono 
dodatkowe 4 stanowiska gier. Zwycięzcą całego 
konkursu został Tomasz Piotrowski. 

Organizatorzy widząc duże zainteresowanie 
młodzieży i dorosłych udostępnili na stałe 3 sta¬ 
nowiska. na któtych można zagrać w wybraną 
grę m P5X. 

Sklep „Planet Musie Jest autoryzowanym 
sklepem firmy Sony, wyposażonym przez tę fir¬ 
mę w telewizory 29 ’ oraz 42" z projekcją we¬ 


wnętrzną, na których można się zapoznać z no¬ 
wościami rynku gier. Jest to główny salon 
sprzedaży konsol Playstation w Warszawie, po* 
siada też większość gier. które ukazały się do 
tej pory, Każdy tytuł wybrany przez klienta jest 
prezentowany na jednym z 5 ekranów, można 
zagrać w kilka gier wybrać najlepszą. Specjal¬ 
nie przeszkoleni sprzedawcy potrafią dokładnie 
opisać wszystkie zalety konsoli PSX, doradzić 
wybór gier. 

Planet Musie ! jest też autoryzowanym skle¬ 
pem z grami komputerowymi. Można tu dostać 
wszystkie wyroby firm Mirage, 1PS, CD Projekt, 
VarksofL 


W ramach promocji w miesiącu październiku 
do każdego zakupu dodawany jest jako upomi¬ 
nek min kalkulator lub wielofunkcyjny scyzoryk. 






AUTORYZOWANY SKLEP FIRMY SONY 

PLANET MUSIC * W-WA PLAC ZBAWICIELA 3/7 

Sony Play Słation - Gry Komputerowe 

CZYNNE PN-PT 8-20 NIEDZ 11-17 TEL. 25-66-19 












































W każdym 
współczesnym 
komputerze 
pracuje rado¬ 
śnie przynaj¬ 
mniej jeden 
twardy dysk, 
mimo że jesz¬ 
cze do niedaw¬ 
na w powszech¬ 
nym użyciu były 
taśmy magne¬ 
tyczne. Nawet 
PC zaczynał 
z magnetofo¬ 
nem, dopiero 
później dorobił 
się stacji dys¬ 
kietek 5,25”. 
Od samego po¬ 
czątku żywotny 
był problem 
sposobu podłą¬ 
czeń wszelkich 
urządzeń dodat¬ 
kowych, czyli 
tzw. problem in¬ 
terfejsu, a do¬ 
kładniej usta¬ 
nowienia stan¬ 
dardu sprzęto¬ 
wego dla wszel¬ 
kich podłączeń. 


Pierwsze twardziele zadomowi ty się 
w obudowach FcCetów prawie dziesięć 
tai temu, Standardowy dysk 10 MB 
miał wówczas pokaźne rozmiary i spo¬ 
rą masę, transfer nawet trzykrotnie 
większy niż stacja dyskietek i czas do¬ 
stępu 65 m Aby mógł współpracować 
z PtCetem, potrzebna była karta kon¬ 
trolera MFM. obsługująca także napęd 
5,25 n \ By ta to druga oprócz Hercu lesa 



lub CGA karta tkwiąca w płycie głów¬ 
nej ówczesnych komputerów PC XT. 

Świat szybko zapomniał o MFM, 
bowiem w raz z w prowadzeniem kom 
puterów z procesorem 80286 upo¬ 
wszechnił się standard AT-Bus. 
Mniejsze i szybsze dyski, możliwość 
podłączenia dwóch do jednego kontro¬ 
lera oraz nizsza cena technologii szyb¬ 
ko wyparły MFM. Niemal równocze¬ 
śnie do komputerów domowych wykro¬ 
czył opracowany znacznie wcześniej 
standard SCSI, który do dziś rozwija 
się równoległym torem, nie ogranicza¬ 
jąc się do twardych dysków, a pozwa¬ 
lając podłączać do komputera takie 
skanery, drukajki, streumery itp. 

SCSI to skrót terminu Smali Com- 
puters System Interface, czyli mikro¬ 
komputerowe złącze systemowe. Za 
rejestrowana w wykazie Amerykań¬ 
skich Norm pod nu merem X3J3I- 
1986 definicja od samego początku 
określiła SCSI jako standard lokalnej 


szyny wejścia/ 1 wyjścia, która pozwala 
na podłączenie dowolnych urządzeń 
z określonej grupy (spełniającycli 
wymogi SCSI) niezależnie od ich ro¬ 
dzaju i bez żadnych przeróbek sprzę¬ 
towych. Po prostu włączyć i już. 

W dobie płyt ze zintegrowanym 
podwójnym kontrolerem AT-BUS, 
standardu PlugróTlay oraz prawie 
autokonfigumjących się Windows'95 
praktyczna przydatność SCSI może 
wydawać się wątpliwa. Trzeba jednak 


pamiętać, z jak dużymi problemami 
musieli przez lata borykać się użyt¬ 
kownicy PC chcąc np. podłączyć trze¬ 
ci twardy dysk, czy też próbując zna¬ 
leźć wolne przerwanie by zainstalo¬ 
wać kartę skanera. Jedynym skutecz¬ 
ny m rozwiązaniem dla osób inten¬ 
sywnie rozbudowujących PeCeta by¬ 
ło i jc,s( SCSI, pozwala bowiem na 
bezproblemowe podłączenie siedmiu 
urządzeń do jednej karty kontrolera. 

Oprócz tej wygody, SCSI daje 
również łatwość konfigurowania pe¬ 
ryferio w - wystarczy ustawić za po¬ 
mocą zworek numer, którym każde 
z urządzeń będzie się identyfikować 


gi co do szybkości przesyłu danych 
oraz większe pojemności. Najlepszym 
świadectwem jakości było zastosowa¬ 
nie przez Apple standardu SCSI jako 
jedynego i obowiązującego w kompu¬ 
terach Macintosh Dla FeCetowców 
było to jednak zawsze rozwiązanie 
droższe, bowiem do ceny wszelkich 
urządzeń dochodziła cena kontrolera - 
od uk. 200 dolarów, 

A jakie są w yniki tzw. teslu czaso¬ 
wego, to znaczy, co wybrał rynek? Otóż 
trudno jest spotkać domowy czy kom¬ 
puter TC pracujący z SCSI, tak samo 
jak trudno znaleźć serwer sieciowy wy¬ 
korzystujący AT-Bus. Nastąpi! po pro¬ 
stu podział ról - AT-Hus zagarnął dla 
siebie praktycznie cały rynek „zwy¬ 
kłych 1 " seryjnych komputerów pozwa¬ 
lając na podłączenie maksymalnie czte¬ 
rech dysków (lub trzech + napędu CD) 
i transferze ok. 3 MB/sek. Natomiast 
SCSI jest domeną dużych systemów, 
serwerów, macierzy dyskowych oraz 
wszclkiego rodzaju ze¬ 
wnętrznych pamięci maso¬ 
wych - SyQuesk Zip. ma¬ 
gnetooptycznych i innych 
petyferiów* pozostając 
oczywiście podstawowym 
interfejsem Macintosh y. 

Wiadomo już T że zwy¬ 
kły użytkownik PC nie 
musi myśleć o SCSI, do¬ 
póki nic zacznie myśleć 
o wykorzystaniu swojego 
komputera do profesjo¬ 
nalnych zadań związa¬ 
nych z podłączaniem wie¬ 
lu różnych urządzeń ze¬ 
wnętrznych. Postanowili¬ 
śmy jednak przyjrzeć się 
bliżej jednemu z popular¬ 
nych elementów wyposa¬ 
żenia - niewielkiemu 
twardemu dyskowi SCSI firmy Mi- 
ciupołis i przy tej okazji powiedzieć 
jeszcze kilka słów o całej tej klei. 

Na początek może jeszcze o Micro 
polis. Ta amery kańska firma istnieje już 
od dwudziestu lat i od początku dostar¬ 
cza integratorom systemów najwyższej 
jakości twarde dyski. Niedawne wyku¬ 
pienie przez dalekowschodnią Singapo 
re Technologies potwierdziło jej prymat 
w dziedzinie luksusowych twardych 
dysków. Jednak już od pewnego czasu 


firma posiano wiła nie ograniczać się do 
rynku profesjonalnego, siad w ramach 
programu Drive for hxcellcnce oferuje 
limę niniejszych i równie dobrych dys¬ 
ków sprzedawanych po konkurencyj¬ 
nych cenach, co zapewnia jej dotarcie 
do pojedynczych użytkowników . 

Na warsztat wzięliśmy dysk z ro¬ 
dziny Aries 2, o symbolu 442!AV. 
Jest to najmniejszy z produkowanych 
modeli, o pojemności 2 GB. Magicz¬ 
ne literki AV w nazwie wskazują nu 
coś więcej niż zwykły dysk i tak jest 
w istocie. Podstawową funkcją 
4421AV jest zapewnienie ciągłego 
strumienia danych z prędkością min. 
4 MB/s, przez co dysk ten znakomicie 


nadaje się do wszelkich zastosowań 
multimedialnych. Zwykłe dyski teka- 
librują się co pewien czas z uwagi nu 
zmiany temperatury podczas pracy, 
co powoduje zaburzenie ry tmiczności 
transmisji. Stąd pochodzą znane użyt¬ 
kownikom programów multimedial¬ 
nych charakterystyczne przestoje 
w odtwarzaniu filmów lub iozsyn- 
chronizowanie się dźwięku i obrazu. 

Jak już zaznaczyłem, istotną cechą 
SCSI z punktu widzenia użytkownika 
jest wysoki transfer, czyli duża szyb¬ 
kość przesyłu danych. W przypadku 
testowanego dysku, który wyposażony 
jest w złącze Fast SCSI-2. transfer do- 
chodził do 10 MR/sek. Dysk wyposa¬ 
żony jest w 0.5 MB wewnętrznej par 
mięci cache, co pozwala na zwiększe¬ 
nie efektywnej szybkości pracy. Pro 
duceni podaje, ze wewnętrzny prze¬ 
pływ danych osiąga nawet 80 MB/s 
Standard SCSI jest wciąż rozw ijany 
i opracowywane są nowe wersje, co 
zdążyliście na pewno zauważyć. 
Obecnie obowiązującym minimum 
jest SCSI-2 i mutacja Fast SC3F2, po¬ 
zwalająca na uzyskanie tak wysokich 
osiągów co do szybkości transmisji. 
Natomiast Wide SCSI z podwojoną 
szyną pozwala na podłączenie pięlna- 
stu urządzeń per) feryjnych do jedne¬ 
go interfejsu. Od niedawna znajduje 
się w sprzedaży nowa generacja kon¬ 
trolerów, tzw. Ultra Wide SCSI-3. 
umożliwiające transfer do 80 MB/s. 

Jak w idać, SCSI rozwija się bar¬ 
dzo intensywnie. Pojemność naj¬ 
większych produkowanych obec¬ 
nie dysków o średnicy 3,5“ sięga 9 
GB. pr/y zachowaniu wszystkich 
wymogów stawianych twardzielom 
niskiego poboru mocy t wysokie 
go transferu i bezawaryjnej pracy. 
Ten ostatni czynnik jest najważ¬ 
niejszy, bo pomyłka na poziomic 
pojedynczego bilu z tych 9 GB mo¬ 
że poważnie zakłócić nam pracę 

Marcin Przasnyski 

Dysk Aries-2 dostarczy! dystrybu¬ 
tor produktów Micro polis: 

Microstar Sp. z o.o. 
ul . Bema 65,01 -244 Warszawa 
tcl. (0-22) 6324)3-55,632-58-78 
fax (0-22) 632-66-94 
o-mail: microstar@qdnet,pł 
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-jak również znacznie większe osią- 















UWAGA! MEGA KONKURS WYŚCIGOWY! 


CO ZROBIĆ, BY STANĄĆ DO ELIMINACJI 


1. Podłącz domowy magnetowid do telewizora z konsolą SATURN 

2. Wrzuć kompakt z SEGA RALLY do SATURNA 

3. Wybierz drugi tor. 

4. Wciśnij REC-PLAY w magnetowidzie i STARTUJ!!! 


A potem przyślij na kasecie wideo zapis swojego 
najlepszego wyścigu pod adresem: 

_ BOBMARK 

ul. Smocza 18, Warszawa 


ZAWODNICY ZAKWALIFIKOWANI DO FINAŁU 
ZMIERZĄ SIĘ PRZED KAMERAMI TELEWIZJI. 

/ GŁÓWNĄ NAGRODĄ W KONKURSIE 

/ ) JEST PRAWDZIWY SAMOCHÓD, 

>45^* , I KTÓRYM MOŻESZ ODJECHAĆ RAZEM 

V ^ / Z SEGĄ SATURN/ 


GAZ PO DECHY, ŚCIGAMY SIĘ NA SERIO 



„FIC” 


L ^ 




Strauss De Lust 

1. Rug fi Play (kompatybilna z Windows “©Ś) 

2 . inłerface CD-ROM, IDE 

a ^głosowy, 7£-Opsratc5fCwy syntezator 
ES FM (układ ESS 1686) 

4. Uktad OPL 3 

5. Kompalybłlność; Sound Btester Pro II, Adlrb, 
Microsofl Sound System. 


ZeSUiw zawiera: 

ł kartę Strauss * głośni ki ’ mikrofon ’ słuchawki 
F 2 gry (Raptor r Blake Stone) 

- proste oprogramowanie pod Windows 

■ instrukcja w języku polskim 


Przedsiębiorstwo Handlowe "Ab" 

At" &CM27 Wrocław ul Krakowska 82, tel- (071 1 342 20 61 do 66, la* (071) 342 60 85. „Ab” Szczecin, tel (091) fi3 76 OS do 10 r la* (091) 83 76 U. 
> Warszawa. telJla* (022) 37 40 6D, 36 91 90 i 99. J»T Kitnfci. ?*H (032) 59 21 13114. fax (032) 59 21 67, „AU' 1 Poznań telYla* (061) 66 33 47. 

„Ab” Sopot tel (058) 50 IG 80, Ta* (058) 51 32 64 JUT Krabów, tel. (012) 6S 35 13, 55 35 18, la* [012) 55 15 97 





























Teatrzyk Czerwony Kur przedstawia... 


Siedemnaście migotnięć 

mięśnia sercowego 


Występują: 

K - kłient {juko tako ustawiony 
życiowo facio przed czterdziestką, 
zona*dorastające dzieci, posadka) 

S - sprzedawca (nic posiadają¬ 
cy wieku brodaty jegomość* stoją¬ 
cy 7. papierosem przy otwartej pól 
ciężarówce zawalonej kanonami) 

Pewnego chłodnego dnia: 

K - Chciałbym kupić kompu¬ 
ter... 

S Mamy najtańsze Pairiumy „set¬ 
ki'" - nigdzie Pan nic znajdziesz taniej, 

K — A Wmdows’95 chodzą? 

S - Pewnie, i to jak! Wszystko 
chodzi jak trzeba! 

K - A w gry" będzie można pograć? 

S - A co Pan myślisz? Pewnie! 
A CD-ROM Pan chcesz? 

K - - To nie ma w zestawie? 

S W jakim zestawie, ja te kom¬ 
putery ze szwagrem w piwnicy 
montuję. Chcesz Pan - wkręeim 
CD-ROM"a. Nie - to jazda stąd, 
bo kolejka czeka. 

K - No to ja biorę z CD. 

Tydzień później: 

K - Kupiłem tu komputer w ze¬ 
szłym tygodniu... 

S - Coś Pani Mnie tu nic było! 
Był Czesiek - mój zmiennik. 


K - Ale komputer tutaj kupiłem. 

S - A gwarancję Pan ma? 

K - Eecec, nie. ale tutaj mam 
pudełko z pieczątką. 

S - Cholera! Co za palant ją tu 
przystawił! No dobra, co z tym zło¬ 
mem? 

K - Większość gier nie chce 
działać, bo nie ma karty dźwięko¬ 
wej. Poza tym Windows"95 bar¬ 
dzo wolno chodzą, lute mogę włą¬ 
czyć wyższej rozdzielczości. 

S - Pokaż Pan... osiem megabaj¬ 
tów pamięci? Czyś Pan z byka 
spadł? To nie może chodzić, jak 
nie ma pamięci. Osiem to nie pa¬ 
mięć, Kup Pan drugie osiem* to po¬ 
gadamy, A bez karty dźwiękowej 
to Pan nic pograsz, bo i jak? 

K - A dlaczego wszystko tak 
wolno chodzi? I dlaczego nie niani 
wyższej ro z dz ie I cz.ośc i ? 

S — Bo to weilny komputer. PIIX) 
to on jest na obrazku* w fabryce byl 
P66 7 a potem szlifierka. Jaka tu kar¬ 
ta graficzna... Panie! z takim rzę¬ 
chem to czegoś się Pan spodziewał? 
Ale ją też się da zmusić, rylko se 
Pan ściągnij drivciy z Internetu. 

Miesiąc później: 

K Pan tu sprzedaje tu kompu¬ 
tery? Mój ciągle nie chodzi. Mam 


16 MB pamięci, najnowsze drive- 
ry graficzne, kartę dźwiękową i dia¬ 
bli wiedzą co jeszcze* Tylko pr/y 
uruchamianiu z. kompaktu wyska¬ 
kuje Gi id Granularity Erroi. 

S - To może być wina płyty... 
Triton? Jak to Pan nic wic?To Pan 
sprawdź! 

K - (otwiera obudowę) Nic nic 
jest napisane, 

S — To po co żeś Pan kupił kom¬ 
puter jak się Pan na tym nic znasz. 
Możemy zmienić płytę, ale to bę¬ 
dzie kosztować, bo tej starej to ja 
nie wezmę. 

K - A czy po zmianie wszystko 
będzie chodzić? 

S - Pytaj Pan księdza, skąd ja 
mogę wiedzieć. 

K - A dlaczego nie mam dźwięku? 

S - Idź Pan do serwisują nie je 
stem wróżka. 

Rok później: 

K - Nie wytrzymam tego dlu 
żej! Listy piszę na maszynie, przy 
sobie nos?ę kalkulator, na filmy 
chodzę do kina, a gram na automa¬ 
tach w salonie. Tylko po co mi dzie¬ 
sięć kilo żelastwa, w któm w łado¬ 
wałem tyle forsy?! 

S -Toś Pan chciał sobie pograć ? 
Kup Pan konsolę! 
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ECIEKI 


Opowiem wam kilka dni % mo¬ 
ich wakacji. Polscy fachowcy przy¬ 
chodzą wymienić okna w domu. 
Płaci im się kasę, chłopaki są zado¬ 
woleni i zaczynają robotę. ^Skoń¬ 
czymy tlo jutra, do 17J00 1 '- mówią. 
Robota idzie,zaczyna się następny 
dzień. Goście wyrwali okna w dru¬ 
gim pokoju. Pojechali po jakieś li¬ 
stewki (pojechało trzech Jeden zo¬ 
stał). Nagle spadł deszcz, wszystko 
pływa, gości nic ma, robota stoi. 
Przyjeżdżają. „Skończymy jutro, 

015 JMT - mówią. Następnego dnia 
przyjechał jeden, bo inni musieli 
pojechać gdzieś indziej poprawić 
poprzednią robotę (oczywiście 
przeciekało). Facet robi cały dzień, 
„Skończymy jutro, o 13JGO” - mó¬ 
wi. Kolejny dzień, robota wre. 
Skończyli. Tyle, ze zapomnieli 
o umocowaniu parapetów. I jesz¬ 
cze kilka godzin następnego dnia... 
to jest po prostu Polska, 

A piszę to w związku z listami ja¬ 
kie dostaję. Bardzo się cieszę, że 
piszecie tyle listów, ale jeśli chcecie 
abyśmy je przeczytali, to piszcie 
porządnie! Razgrołów po prostu 
nie da się czy tac, ho oczy wypływa¬ 
ją* Jeśli coś robicie, to róbcie to 
porządnie. Do wszystkiego trzeba 
się przykładać, nawet do tak bła¬ 
hych z pozoru rzeczy! 

• • * 

Dlaczego nie ma Saperów? Co 
z Superami? Gdzie zgubiliście Su- 
pery? Kiedy wrócą Sopery? Czytel¬ 
nicy 

Ta też uwielbiam czytać Sopery. 
Jeśli chcecie mieć Supery to może 
pomódlcie się o me. Nic wyssiemy 
ich 2 redakcyjnego palca. Przecież 
zawsze powstawały dzięki waszym 
filozoficznym traktatom i swobodzie 
wypowiedzi. Kierownictwo redak¬ 
cji poważnie myśli też o zdjęciu ba¬ 
nicji z Pegaza Ass, 

• t • 

1 . Czy kiedyś na lamach SS po- 
wstanie klub UFO MANIAKÓW? 

2. Czy XCOM 2 jest na Amigę? 

3. Czy są, czy będą jeszcze koszul¬ 
ki SECRET SERYICE? 

Specdzee, Żarnów 

1. Nie. 

2. Nie, M1CROPROSE nie robi 
nic na Amigę od półtora roku. 

3. Pracujemy nad tym, może już 
niedługo.,, 

• m * 

Czy nie wydaje się want, że cena 
SS CD jest zbyt wielka? Przecież pół¬ 
roczna prenumerata to prawie bań¬ 
ka! Jako biedny, żyjący w polskich 
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realiach gracz muszę liczyć się z każ¬ 
dym grosikiem! Nie mant nic prze¬ 
ciw idei CD, ale te ceny wpędzą lu¬ 
dzi do grobu! Paweł S, Leszno 

Cena SS CD jest wprosi propor¬ 
cjonalna do jego jakości. Rozejrzyj 
się dookoła - zawartość naszych 
kompaktów nic ma sobie równych 
na całym święcie! Nikt nic ma wcze¬ 
śniej tych demek. Poza tym SS CD 
jest oddzielnym wydawnictwem - 
pozademkami znajduje się tam du¬ 
żo artykułów do poczytania. 1 jesz¬ 
cze jedno* Stary, nic obraź się, ale te 
20-30 baniek wydanych na PcCeta to 
nie koniec wydatków. Przecież jak 
stary kupuje malucha, to musi do 
niego potem lać olej, benzynę*gumy 
zmieniać i jeździć do warsztatu* Ku¬ 
pując komputer chyba wliczałeś, że 
będziesz raz na jakiś czas kupował ja¬ 
kiekolwiek oprogramowanie. No 
właśnie - teraz za cenę 10-20% zwy¬ 
kłej gry masz kompakt z 15 20 de¬ 
mami, kilkudziesięcioma zapowie¬ 
dziami, opusami, nicsrrueiiel ilo¬ 
ściami, grafiką mango w ą iip. itd. 
Niechaj tylko raz na pół roku dzięki 
obejrzeniu SS CD (czyli w sumie 
90-120 dcm gier) nic zrobisz jedne¬ 
go złego zakupu, to już zwróciły ci 
się koszty poniesione na półroczną 
prenumeratę. I dodatkowo masz na 
półce sześć śliczni u tk ich Ce Deków! 

* * * 

/. Gdzie można naprawić konso¬ 
lę SEGA MEGADRD E? 

2 ♦ Błagam o ciosy do MK3 na 
MEGADRIIEU! Reptile 

1. Zapytuj autoryzowanego dystry¬ 
butora, firmę BORMARK? 

2. UWAGA! W związku z pow ta¬ 
rzającymi się żądaniami oświad¬ 
czam* że wezmę się za konsolowe 
ciosy do MORI ALI oraz za (!!!) HI¬ 
STORIE POSTACI ze wszystkich 
części i opiszę je w KOMPENDIUM 

3. Szczegóły za miesiąc, w KOM- 
BATKORNER. 

• * * 

Chciałbym prosić p, Piotra Mań¬ 
kowskiego i p, Jacka Marczewskie¬ 
go o nie ośmieszanie się wypowie¬ 
dziami na tematy fizyki teoretycznej 
i astrofizyki. Tym bardziej , że zosta¬ 
ły one oparte jedynie na lekturze 
yJKrótłdej historii czasu", w dodatku 
nie ukończonej. Prędkość światła 
zależy od gęstości materii , w której 
się owa fala elektromagnetyczna po¬ 
rusza* (■■■) Z zasady nieoznaczono¬ 
ści wynika f Że czarne dziury promie¬ 
niują. Mówi się, że czarne dziury 
„nie są takie czarne". Materia po 
wpadnięciu do osobliwości odłącza 


się od naszego wszechświata jako 
„wszechświat niemowlęcy fł {,.*), 
Piotr Tńoxin-B Banaś 

Rzadko kiedy przychodzą do nas 
w równym stopniu nasączone na¬ 
ukową treścią listy, tym hardziej czu¬ 
jemy idę w obowiązku udzielić od¬ 
powiedzi. Krótko mówiąc: prędkość 
światła jest oczy wiście siała, co moż¬ 
na przeczytać w każdym podręczni 
ku fizyki - to o czym próbujesz mo¬ 
wie wiąże się ze s|K>wolnieniem cza¬ 
su w danym ośrodku, To, że zakła¬ 
da się iż czarne dziury mogą promie¬ 
niować, ma się nijak w związku z po¬ 
danym w dyskusji faktem, że mate¬ 
ria nic wydostaje się z nich w swej 
pierwotnej formie. Dodajmy dla ja¬ 
sności, że czarne dziury są na razie 
tworami hipotetycznymi, nie udo¬ 
wodniono na 100% pewności ani 
jednego przypadku ich istnienia (cho¬ 
ciaż najwcześnicjeszego kandydata 
na czarną dziurę odkryto jeszcze 
w latach osiemdziesiątych w gwiaz- 
dozbioize Cygnusa) . 

Tego, co może się stać z materią 
po wpadnięciu w osobliwość, nie 
wiedzą z całkowitą pewnością naj¬ 
tęższe głowy fizyki, dobrze więc 
słyszeć, że Polak potrafi r Życzymy 
ci międzynarodowych sukcesów, sa¬ 
mi zaś obawiając się by ponownie 
nic przyłapano nas na ośmieszaniu 
się, w pośpiechu kończymy lektu¬ 
rę „Krótkiej historii czasu” (182 stro¬ 
ny), Temat czarnych dziur uważa¬ 
my niniejszym za zamknięty, na¬ 
stępnym razem podyskutujemy 
o kwa żarach i teorii strun kosmicz¬ 
nych, Słyszałeś, ze odkryto niedaw¬ 
no kwazar, którego wiek wydaje się 
być starszy od całego Wszechświa¬ 
ta? Niesamowite.,, 

Odpowiadali wezwani do tablicy. 

• t * 

Kupiłem w firmie OPTIMUS 
komputer Pentium 90. Problem 
w tym, te nie chodzą mi gry wyma¬ 
gające standardu VES A* Mam ory¬ 
ginalnego DUKE NU KEM 3D, któ¬ 
ry nie chce chodzić w rozdzielczości 
większej niż320x200. Próbowałem 
uruchomić UNiYBE (uniwersalny 
drteer do VESY f zawsze jest na SS 
CD-Red.), Program rozpoznafmo- 
ją karlę jako FALCON 64 z 2 MB. 
OPTIMUS nie raczył dołączyć żad¬ 
nych informacji na lemat mojej kar¬ 
ty graficznej, a w serwisie nie wyka¬ 
zują zainteresowania. Pomocy!!! 
Krzysiek, Komorów 

No i masz co chciałeś, czyli 
„marko w ego” PeCela* A teraz po¬ 
ważnie - jak to w serwisie nie wyka¬ 
zują zainteresowania? Ich obowiąz¬ 
kiem jest poinformowanie cię i udzie¬ 
lenie et wszelkiej pomocy; proponu¬ 
ję abyś udał się do firmy jeszcze raz 
(może ubierz się w marynarkę, wte¬ 
dy ludzie lepiej pauzą) z PeCctem 
na plecach i swoją grą DUKE NU- 
KEM 3D pod pachą-każ im to um- 
chomić w wyższej rozdzielczości. 
Jeśli zaczną marudzić, że to wina gry, 
każ im przeprowadzić testy karty al¬ 
bo po prosiu każ wymienić na nową. 


To już nic pierwszy sygnał o niedbal¬ 
stwie tej wielkiej firmy i jeśli tsik bę¬ 
dzie dalej to obiecuję, że zajmiemy 
się tym osobiście* 

• * * 

Konsole (...) Piszcie wiecej o nich 
(...) Powiększcie rubryki („J, Wolę 
je od PeCetów (...) Zróbcie gazetę 
tylko o kent solach! 

J . Ile sprzedano konsol Saturn, 
a ile Playstation? 

2. Z wyglądu, która konsola bar¬ 
dziej się podoba Gulaslwwi? 

3. Czy w Saturnie jest standardo¬ 
wo wbudowany MEMORY CARD? 

4. Czy konsolki można podłączyć 
do kolumn? 

5. Jakie formaty odczytują? 

6 * Czy podwójny CD-ROM to nie 
za wolno? 

Mr. Fortepian z Wybrzeża 

Ja też je wolę od PeCetów. Praw¬ 
da jest jednak zgoła inna; w r naszym 
kraju dopiero instaluje się baza 
sprzętowa. Za rok* dwa, będzie kil¬ 
kadziesiąt tysięcy konsol Saturn 
ł Playstation w domach. Na gazetę 
o konsolach jeszcze nic pora* 

1 * Mniej więcej po tyle samo, cir¬ 
ca po 5 milionów sztuk, Musicie wie¬ 
dzieć, że każda z firm podaje inne da¬ 
ne, faworyzując siebie. 

2. Gulashowi z wyglądu podoba 
się bardziej PSX. Jest mniejszy. 

3. Tak* wystarcza na ok,5 zapisów 
(zależy z jakiej gry). 

4. Oczywiście, PSX ma wbudo¬ 
wane wyjście, a do Saturna trzeba 
dokupić specjalny kabel, 

5. Playstation czyta swoje własne 
gry i płyty audio, Saturn swoje gty, 
płyty audio, płyty PIIOTO-CD (z od¬ 
powiednim programem), płyty VI- 
DEO-CD (z odpowiednim cartefli). 

6. To zależy od gry. Jeśli jest do¬ 
brze skotłowana* to nie boli. Jeśli zaś 
nic - to i tak śmieć,,. 

■ * • 

Zainteresowałem się konsolą 
3DO, chciałbym sobie kupić to cu¬ 
deńko, Jestem w stanie załatwić so¬ 
bie konsolę, ale gdzie szukać gier??? 
Freddie 

Niestety, 3DO zdechło. Nie ku¬ 
puj tej konsoli, na razie nie ma ona 
przyszłości (może gdy nadejdzie no¬ 
wa wersja ł M2). Nigdzie w Polsce 
nie ma też oficjalnego dystrybutora 
gier na 3DO. Sorry Grcgory. 

• * * 

Czy można zamówić poprzednie 
SECRET SERYICE CD, bo spóźni¬ 
łem się z zakupem? Kiłkt 

W sieci sprzedaży dostępne są tyl¬ 
ko bieżące wydania SS CD, ale nasz 
dział prenumeraty i archiwaliów za¬ 
pewnia, żc już niedługo wprowadzi 
kompakty do archiwaliów. 

• * * 

Chciałbym kupić przenośną kon¬ 
solę , Mam na oku dwie: NINTEN¬ 
DO GAMEBOY i ATARI LYNX. 
W związku z tym chdułbym się cze¬ 
goś o nich dowiedzieć, czym się róż¬ 
nią , na którą jest więcej gier i którą 
warto kupić , Czy STREET FfGH- 
TER 2 jest na GAMEBOY A? Gryzło 


SECRET SERVICE; 00-800 Warszawa 66 

















Ruzwja/amc jest oczywiste - GA- 
MEBOY. ATARI LYNX ma 
wprawdzie lepsze parametry tech¬ 
niczne, lecz od kilku lat nie produ¬ 
kuje się zarówno tej konsoli jak i gier 
dln niej. Gier dla GAMEBOYA jest 
ponad 500. a liczba ta slaic rośnie, 

I tak, SR jest na GAMEBGYA, 

* * * 

Mam grę (,„),jak mam w nią 
grać, co mam robić Jak ją przejść, 
co zrobić w 32 levełu3 planszy, przy¬ 
ślijcie miopk, wydrukujcie opis,po- 
mówię? bla bla bla bta bla. Miliony . 
Zewsząd 

NIE WYSYŁAMY OPISÓW! 
SPIS OPISÓW I RECENZJI (a tak¬ 
że kilku tysięcy tipsów i cheatów) 
ZNAJDUJE SIE W KOMPEN¬ 
DIUM WIEDZY. 

• • • 

Jak to naprawdę jest z waszymi 
ocenami? Podobno SEGA RALLY 
jest lepsza od RIDGE RACER* Ta 
czemu SEGA RALLY ma ocenę 
95% a RIDGE RjYCER IW*? Tak 
samo DON REV KONG COUNTRY 
(95% i DIBDYS KONG QUEST 
(95%) Jak mam ta rozumieć? Krzy- 
stek. Szczecin 

Przede wszystkim cc en a jest ści¬ 
śle związana z platformą, na którą 
ukazała się gra, 90% w przypadku 
gry na PC nic odpowiada 90% na 
Amidze, iip. Natomiast co do przc^ 
szfo.śei i teraźniejszości, to sprawa 
jest prosta. Rok temu RIDGE RA- 
CER byl prawdziwym szokiem dla 
oczu i w pełni zasługiwał na ocenę 
100%. Jeśli wtedy miałeś PSX a to 
po prostu była to gra obowiązkowa, 
Czasy jednak się zmieniają„ prze¬ 
mysł gierkowy odkrywa nowe tech¬ 
nologie, a gry stają się coraz lepsze. 
Rosną leż nasze oczekiwania. Wła¬ 
śnie dlatego nasze oceny reprezentu¬ 
ją ducha czasu. Po prostu każdy z nas 
rok temu widział nieco mniej! 

* * * 

W SS’37 jest błąd ; w MORTAL 
KOMBAT 2 (Amiga) kombinacja 
na wrzucenie gościa do kwasu 
yp A o fmiocie DEAD PO OL wygląda 
następująco: 

1 . Podejść da pijaka (kiwającego 

się gościa), 

2* U kucnąć i wcisnąć FIRE + 

3. Trzymać DÓŁ-TYŁ w joyu i nie 
puszczać FIREI 

I jeszcze jedno. SS kupuję od nie¬ 
dawna i mam pytanie CO TO JEST 

kompendium wiedzy??? 

Bttggs Bunny Smash, Chrzanów 
Dzięki za eiratę, podałem cios dla 
wei^ji PC, KOMPENDIUM WIEDZY 
lo gruba (33b stron) książka, w której 
zgromadziliśmy .skatalogowanych al¬ 
fabetycznie kilka tysięcy tipsów do 
gier, wydania specjalne: M ANG A RO- 
OM, KOMBAT KORNER, MOJE 
BOJE s kuni SAVHGAMERA, mnó¬ 
stwo SUPERSUPERÓ'W, jeszcze wię¬ 
cej rysunków czytelników oraz krót¬ 
kie notki biograficzne o sobie. Książ¬ 
ka jest świetna i polecamy ją każdemu 
maniakowi gier-to naprawdę KOM¬ 
PENDIUM WIEDZY! 


Jestem początkującym użytków - 
rakiem A500+ Mam 13 lat i parę drę¬ 
czących mnie pytań . 

/. Co oznacza „Bartery Backup 
clack not foand "? 

2. Czy' istnieje na Amidze edytor 
tekstu jak TAG ita PC? 

3 . Czy dyskietki „no name” nie 
nadają się do pracy i dlaczego? 

4. Jak mam sprawdzić czy roz¬ 
szerzeń ie pamięci działa? 

5. Czy do Amigi 500 można pod¬ 
łączyć CD-ROM? 

6. Jaki mam kupić najlepszy pro¬ 
gram graficzny? 

7. Co to jest pamięć CHIP? 

Mariusz, Polanica 

1. Oznacza lo, że zegar, który 
prawdopodobnie posiadasz w roz¬ 
szerzeniu pamięci nie ma zasilania 
bater yjnego Jest to zupełnie niegroź¬ 
ne, więc nie musisz się tym przej¬ 
mować. 

2 . Nic ale na Amidze jest sporo 
innych edytorów tekstu jak CED lub 
polski PISARZ, 

3. Dyskietki „no narne’ 1 to głów¬ 
nie odrzuty z pewnej partii dyskietek 
firmowych. Ich przydatność jest ta¬ 
ka sama jak dyskietek firmowych, 
ale z jakością bywa bardzo różnic. 

4. Wgraj Workbcnch. Na górze 
ekranu będziesz miał podane ile pa¬ 
mięci ma teraz twoja Amiga. Poza 
tym skorzystaj z programów testują¬ 
cych komputer, np, Syslnfo. 

5. Oczywiście, żc można ale bę¬ 
dziesz potrzebował jeszcze kontroler, 

6. Najlepsze programy graficzne 
to Brillmncc i Dciuxc Paint, W two¬ 
im przypadku radzę zaopatrzyć się 
w pukki program z polską instruk¬ 
cją - Nova PainL. 

7. Jest to pamięć odpow iedzialna 
za wyświetlanie grafiki i odgrywanie 
m uzyki, S zezegó lnie potrze bn u 
w grach. 

• • » 

Jestem zainteresowany kupnem 
maszyny do gier, W grę wchodzą 
Amiga 1200 i SEGA Saturn. Po¬ 
móżcie rozwiązać kilka dręczących 
mnie dylematów? 

1 + Dlaczego ceny kompaktów na 
SEGA Saturn są tak wysokie sko¬ 
ro na PC gry są czasem dwa razy 
tańsze? 

2. Jaka jest sytuacja A1200 na 
tynkach zachodnich? 

3 * Czy warto kupować Amiga 
1200? 

4 . Czy prawdziwe są pogłoski 
o ukazaniu się nowej Amigi. 

Łukasz, Rumia 

\. Problem rozwiązuje fakt, żc 
producenci konsoli nie zarabiają nic 
na samym sprzęcie. Prawdziwą ka¬ 
sę robi się dopiero na oprogramo¬ 
waniu. Druga sprawa to brak poważ 
nej konkurencji (jedynie SONY Play¬ 
station). Po trzecie każdy koleś gdy 
zobaczy np YIRTUA OOP zrobi 
wszystko aby ją kupić. Poza tym 
gdybyś mieszkał na Zachodzie, by 
loby cię stać na kupno takiej gry co 
tydzień. 


2. Weź do ręki dowolny numer 
SS i zobacz ile jest w nim recenzo¬ 
wanych gier. Niby nie się nic dzic- 1 
je T a co tydzień ukazują się nowe 
gry. Porównując ilość i jakość do 
SEGA Saturn, A1200 wypada go¬ 
rzej . W końcu ma słabsze parametry. 

3 Musisz postawić sobie zasadni¬ 
cze pytanie. Czy chcesz tylko grać, 
czy narysować jeszcze obrazek lub 
napisać tekst? Saturn nadaje się tył¬ 
ku do grania. Na Amidze możesz 
zrobić coś jeszcze. 

4. Wszystko jest prawdą, jednak 
producent nie potrafi za bardzo spre¬ 
cyzować kiedy zacznie ją sprzedawać. 
Ma to być A1200 z nowym systemem 
Operacyjnym, 4 MB pamięci FAST. 
wbudowanym CD-ROM, procesorem 
030 i kilkoma ciekawostkami. Produ¬ 
cent chce obniżyć cenę komputera szu¬ 
kając najbardziej ekonomicznych roz¬ 
wiązań. W kuluarach mówi się, że ce¬ 
na nie przekroczy 1000 USD. 

4 • • 

1 . Czy gra GABRIEL KNIGHT 
odpali się na 4S6DX4i120 4 MB 
RAM? 

2 * Dlaczego w tym roku nie było 
SS PARTY ? 

Młody, Warszawa 

1 Nic, M usisz mieć 8 MB pamię¬ 
ci. Procesor OK , 

2. Mieliśmy swój LABIRYNT 
w Poznaniu, mogłeś fam wpaść! 

• • * 

Moje wakacyjne losy rzuciły mnie 
nad Jezioro Białe. W jednym z, sa¬ 
lonów gier moje bystre oczy ujrza¬ 
ły automaty z grami ULTIMA TE 
MK3 i TEKKEN 2. Zagrałem. Peł¬ 
na rozkosz. Przejdźmy jednak do 
meritum. 

1. Jakim cudem w Polsce znalazły 
się automaty UMK3 i TEKKEN 2? 

2 . Co oznacza pnypisek do TEK * 
KENA2 „ver.B'\ 

3. Obok TEKKEN A 2 stało jesz¬ 
cze inne mordobicie 3D - SOUL 
EDGE* Wiesz coś o nim? 

Radosław, Lublin 

]. Biznes jest biznes, stary, Po pro¬ 
stu ktoś wpadł na pomysł aby do swo¬ 
jego salonu gier ściągnąć nowe gier¬ 
ki (najprawdopodobniej z Niemiec). 

2. Co to znaczy - po prostu WER¬ 
SJA B. A czym się różni, to nic mam : 
pojęcia. 

3. SOUL EDGE © 1996 NA- 1 
MCO, Bijatyka 3D z mieczami i to¬ 
porami (odpowiednik TOSHIN- 
DEN), Niezła. Konwersja na Play¬ 
station jeszcze w tym roku. 


Yoł Przeczytajcie tu uważnie™ 
Redukcja zastrzega sobie pra¬ 
wo do publikacji nadesłanych li¬ 
stów. Zastrzega też sobie prawo 
do ich skracania, poprawiania błę¬ 
dów ortograficznych i usuwania 
wszelkich wulgaryzmów. Gulash 
zastrzega sobie prawo do odpo¬ 
wiadania na listy we właściwym 
sobie stylu oraz nie od|H>\viadania 
na listy bez sensu. 


Sprzedaż Wysyłkowa TO Midi 


Gier Komputerowych; 
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TYLKO s DNI!!! 
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IBM PC Ceny w zł 
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37,00 
44,00 
37.00 
nn oo 

2B.C0 
24,00 
53,04 
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43.00 
36,00 
4 0’00 
25,00 
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Lioa Polska NFapager "95 
Lords of (łie R rtakn 

Haane±.k,Fw« 

Polanie 

Fiiwater 

Skaut Kwatęim&alct 
Spnfirtway Manager 96 

Tom Si Ghu$t 

Worms 

IBM PC-CD ROM 

Ab&otLiBe Zera 
ĄJbuse 

AH-64 D LoiHjbott 
Amfll df Dawłl 
ń.D. £044 

A.TF 
BfiCf Mcto 

Batttagrbtnds Ganysfaura 

n.iWC!iro(iii4^ Waitrlou 
Big Red Ranirg 

Cemmantl & ConpŁifir + scerićry ęhSC 
ĆommandG Conguei - sronarius»e 
CytKi*" Judas 
Cybermag* 

Cywilizacja II 

Dfcsdllnc 

DGfCOfl s 

n ^strLc-.bon diet by 

DuMg Nukem 3D 

Eartwta ni Jim 

Encyklo&ftiSB Kosmosu 

ESFrJ Brterme Gamet 

flriR Fight 

GfittdćrWars 

Grand Prac 2 Forinyła 1 

ishar Tnlogy 

Magie Carpet II 

MorkłV Affair 

Nomtaity 

Knke n 

OCfKhsivt± 

Oiymplc Soccef - ATLANTĄ "9& 
Olym-icj in Games - ATLANTA 96 

Rftwn Fitu 
R tpper 
ScrearTier 
Settlers II 

Shelstiock 

ShlwEas 

Hem Hunter 
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SpyLrafl 
Spać e HuSk II 

Sv/al- Pnlice Cuest V 
TjfKyrarr William ShanlR^s > 

I He "D 

TLiis Mear& Vtei 
Top Guh 
Tcshidefi 
ManŃa 

ToucLie-A(kieri|urEii£ ol D-5lh Musceleres 
Warcreft li- dodalkowe misje 
WoriTis - dbdattccrwe mi&je 
Zoik Nemezis 

AMIGA 

Bez Kompromisu 
Dwie II 

F-2& Relaliatof 
First SaniUraj 
l uterca iaris 
ishar lll 
Jurasie Park 
Liga Polska 11 
MpUtf Kombal 
Mistrz Polski 90 
OtimpiBda ^6 
Primaf D — tK 

S$U_ 

Fiyliter 
Soocor Slars ’&6 
Tyran 
Wornns 
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Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 

SEGA Saturn 

w formie wysłkowej 

WyWne tytuły gi&r £w sprzedaży yjysylkdwcj): 

Sony Playstatron Sega Saturn 

Adidas Power Sotitf. 

AIimiu Trilogy, Cytcria TT, . 

Dt^tri-HHioii Derty. 

Docm. EaHL Wmm Jim 2, 

Fila '£K. F&rmula 1 C^nd 
Pn*, CijiialiiJp, Im pad 
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Park. Thurtdertiavk 11. 

ToshU>dari Z. Trf ; .l NBA, 

Traci? * Field. Tn;« PłitmH. 

Wrg CorriwaindKr lll, 

Wdrt a, 5<-Com 
Eiiemy Unkncw. s wiole 


6 i? 9 . Clo<ki.vcrt? Kmght, 
ClocunNt Knigłil Z, 

Oaytcma USA. Defcon &, 

Eufn '96. F-1 ChflnpiOFTShip. 
FtfaSoCGflr 1 ^ Otk&K 
AflpUL, GcIder.Ajie The 
Dwl. ■Gi^rKiiŁiń Hang 
On Gp '96. bitnmakonal 
Viatiry Goal. NHL Alt Sfeu 
hiotkey. Ntł.'4 ter Spccd 
ParzerDf?iaC«‘ Pan-sit-r 
Dragc-n 41, Hcadi 

Cdf. Rayrisn. Sega Patly. 
SPcbI FjgtitCf Arpr:i, The 
I ksrdle. Thcme Paric. 
ThunderhawA El, The MarNMon 
cJHnf*:n Stiipfe. To Shw Deł> 
Remin, VflTun Crip. Wlua Cqa 
+ Gkjn, Virlua Fightcr Z, 
Vp1ua Ft)Wftr Remi*. Vtrt.ua 
HjtJline, Oirtua Raor^. 

WiijwuI' Wami*, we Winnych 


Pekiy kal&.-Dg ^ys-ytamny po clrzymaniu 
koperty zdobnej Z« ZPScZte^łir (prosny podać, typ 
kcmpUtera) orazdotiKJiniy {fo każdej przesyłki 
Ft-fJar-tf' w 7 iołyćh eony (f&łalKZm t&HWątą 
pedatófc VAT. 

Frrtsy&a płatna przy ctiŁirferż* i+ K6$2ty 
WorryfMtfkU bfSkn dane #o tytułu Aa ryiUgj 
ąnrt»vadż®nrfl rtJ zamówmnfe) femii rpdJZin::/! mtiże ijr 
wydkiżyć 

Zamówienia nraz wszdkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub fa*em pod numerem: 

(D- 22 ) 77 J- 19 -S 2 lub fO- 90 ) Z&- 71-65 
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skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 



















Dzisiaj wiemy czym są „Gwiezdne 
Wojny' 1 i aż trudno uwierzyć, że za 
chwilę stuknie im dwudziestka. Co jed¬ 
nak byfo na początkuj Była wi/jaGeo- 
rge'a Lucasa, który stworzył scena¬ 
riusz. W początkowych fazach reali¬ 
zacji okazałe j się jednak,że scenariusz 
nie zmieści się w ramach jednego fil¬ 
mu. Dzięki temu powstał nic jeden lecz 
tr/y filmy oraz materiał zawierający 
sześć pozostałych epizodów, ki Ikadzic- 
sląl książek* gry nic tylko komputero¬ 
we, komiksy, kreskówki i słuchowiska 
radiowe, modele do sklejania i inne. 

„Trylogia Lucasa 1 jest jednym z nie¬ 
wielki filmów , które można oglądać 
i taką samą przyjemnością po raz set¬ 
ny i dwusetny. Jest ona nic tylko wspa¬ 
niałym pokazem efektów specjalnych, 
ale również niespotykani! przygodą. 
Każdy widz zawsze mógł znaleźć tu 
coś dla s ich je. Dzieciom podobały się 


sowę. Receptą na sukces okazały się 
właśnie efekty specjalne*pełnaniespo¬ 
dzianek akcja i wspaniała muzyka. 
Wszystkie te składniki połączono 
w idealnych proporcjach i zaaplikowa¬ 
no w postaci łatwo przyswajalnej dla 
większości organizmów Poraźpieiw- 
szy konwencja „kosmicznego wester¬ 
nu’ 1 zdała egzamin. 

Po piętnastoletniej przerwie od 
ostatniego spotkania / ciemną stroną 
mocy, na ekrany kin w połowie 1998 
roku wejdzie kolejna cześć sagi. Co 
trzy lata pojawiać się mają kolejne 
części Na pierwszy ogień pójdą trzy 
epizody poprzedzające wydarzenia 
z Gwiezdnych Wojen, a następnie epi¬ 
zody 7Ji9, 

■ • m 

Dawna Republika była Republiką 
z legendy sięgającej poza przestrzeń 
i czas. Nie traeba pamiętać, gdzie się 


budować dawną chwalę Republiki .Jed¬ 
nak gdy tylko objął rządy i poczuł się 
bezpieczny, ogłosił się Imperatorem 
i odizolował od skarg poddanych. 
W niedługim czasie stal się niarioneł- 
ką w iękadi swych doradców i pochleb¬ 
ców, którym powierzył najwy ższe sta 
nowiska. Wołania o sprawiedliwość 
nie docierały do jego uszu. 

Gubernatorowie i urzędnicy Irnpe- 
rium zdradą i podstępem zniszczyli Ry¬ 
cerzy Jcdj, obrońców sprawiedliwości 
w galaktyce. Strach zawładnął zgnę¬ 
bionymi ludami zamieszkującymi roz¬ 
proszone gwiezdne systemy. Dla za¬ 
spokojenia osobistych ambicji często 
wykorzystywano siły zbrojne cesar¬ 
stwa, zawsze w imieniu coraz bard dej 
odizolowanego Imperatora. 

Kilka systemów gwiezdnych zbun¬ 
towało się przeciw wciąż nowym gwał¬ 
tom, Ogłosiły, że nie zgadzają się z No¬ 


go ślady. Dopiero stary pustelnik Ben 
Kcnobi wyjawił 1 ukc'owi prawdę 
o tym kim jest i jaką dysponuje silą. Od 
tego momentu jest on kluczową j>osta- 
cią Rebelii. Imperator przewidywał, że 
syn Arnik ma jest w stanie go pokonać, 
dlatego kazał Vademwi sprowadzić go 
na ciemną stronę mocy lub zgładzić. 

IGiięiJiiczka Lda Organa (Came 
Fisher). Przybrana córka Bada Organy. 
Podobnie juk Lukę nic znała prawdy 
o ojcu, jej prawdziwym ojcem był Ana- 
kin Skywalker, a bratem Lukę, Wy¬ 
chowywana na dworze króla planety 
Aldemari, Była najmłodszym człon¬ 
kiem Senatu imperialnego i jednym 
z przywódców Rebelii. 

Hau Solo (Harrisem Ford). Przemył 
nik,pirat, hulaka,kapitan statku Sokół 
Millennium. Darzy skry tym uczuciem 
Księżniczkę [.cię. Razem ze swoim 
przyjacielem Wookicm Cllcwbacca 


STAR WARS 

Dawno, dawno temu , w odległe/ galaktyce... 

Tymi słowami Misko dwadzieścia lat temu rozpoczął się fenomen znany jako Gwiezdne Wojny. 

25 maja 1977 roku ludzie na prawie całym świecie zobaczyli coś , co przekraczało ich wszelkie wyobrażenia. 



Ewoki w „Powrocie JcdT, fanom s-f 
mistycyzm wydarzeń w „Imperium 
Kontratakuje' 1 , dziewczynom wątek 
miłosny (losy Lei i Hana), zaś miło¬ 
śnicy filmu przygodowego nie midi 
czasu mrugnąć okiem Wszechświat 
pokazany w Trylogii jest ogromny 

fi 


znajdowała i kiedy powstała, wystaj^y 
wiedzieć, żc.., była to Republika. 

Kiedyś, pod mądrymi rządami Sena¬ 
tu, pod ochroną Rycerzy Jedi, Republi¬ 
ka rozrastała się i rozkwitała. Zwykle 
jednak, gdy bogactwa i potęga prze¬ 
stają wzbudzać podziw i szacunek, a za¬ 
czynają budzić lęk. pojawiają 
się ci. których z la wola dorów¬ 
nuje chciwości. To właśnie zda¬ 
rzyło się w Republice w szczy¬ 
towym c :k rasie jej rozwojLi. Sta¬ 
ła się niby potężne drzewo, wy¬ 
trzymujące każdy Einpór. lecz 
od środka proc foliujące, mi ino iz 
z zewnątrz choroba nie była wi¬ 
doczna. 

Za namową i przy pomocy 
niespokojnych i żądnych wła¬ 
dzy członków rządu , a także po- 
lężnych konsorcjów hundIo¬ 
wy ch, ambitny Senator Pal pat i- 
ne zdołał skłonić Senat, by mia- 


wym Porządkiem i rozpoczęły walkę 
o odrodzenie Dawnej Republiki Z po¬ 
czątku było ich niewiele w porównaniu 
7. tymi, w których Imperator wymusza! 
posłuch* W owych mrocznych dniach 
zdawało s ię rzeczą pewną, że jasny pło¬ 
mień oporu zostanie stłumiony, nim 
blaskiem nowej prawdy zdoła rozświe¬ 
tlić galaktykę uciskanych i krzywdzo¬ 
nych ludów. 


t różnorodny. Jedynie „Star Trek" 
możepoctiwalic się podobnym roz¬ 
machem, tam jednak efekty specjal¬ 
ne ustąpiły miejsca ględzcmu. 

Georgc Lucas stworzył nową, 
obowiązującą do dzisiaj definicję 
efektów specjalnych. „Gwiezdne 
Wojny 1 ' stworzono w oparciu o bar¬ 
dzo mały budżet $10 min i nikt się 
nie spodziewał* że lilm •/. założenia 
klasy B zrobi tak oszołamiającą karierę, 
Pobił on jednak wszelkie rekordy ka- 


Z pierwszej Sagi „Dzień 
nika Whillis' 1 . 


nowal go Prażydenteui. Obiecywał za¬ 
spokoić żądani a niezadowolonych i od- 


Oto nasi bohaterowie: 
Łukt Sfcywalker (Mark 
Hamill). Pierwszy z nowej 
generacji Rycerzy Jedi. Syn 
Anakina Skywalkcm, Wy¬ 
chowywany na pustynnej 
planecie Tafooinc przez wu¬ 
jostwo, Wujek Lars Owen 
stand się za wszelką cenę za laić praw¬ 
dę a ojcu * by chłopak nic poszedł w je- 
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biorą udział w kolejnych potyczkach 
i Imperium* mimo że chcą pozostać 
neutralni. Han ma dług u szefa gangste¬ 
rów,hbby HutUi w wysokości 2241ÓO 
kredytów, W wyniku tego po galakty¬ 
ce ścigają go łowcy nagród z Boba Fcl- 
tem na czele, 

Wnnkie Chcwbaco (Peter May- 
bew). Przyjaciel Huna Sok) i drugi pi¬ 
lni Sokoła. Przed laty Solo wyzwolił 
Wookicgo i imperialnego obozu pra¬ 
cy. Chowie przysiągł strzec życia lia¬ 
na me dbając o swoje. 

Obi-Wan (Ben) Kenohi (Alce Gu- 
imicss). Rycerz Jedi, Uczestnik Wojen 
Klanowych, w wyniku których zginę¬ 
ła większość Jcdi. Nauczyciel Anaki 
na. Młody Tcdi sprzedał swą duszę 
ciemności. Po upadku Republiki ukrył 
dzieci Skywalkcra i osiadł na Tatooine. 
gdzie mógł być blisko! nke'a. Po kil¬ 
ku latach ujawnia chłopcu część praw¬ 
dy fj ojcu, przekazuje jego miecz świcłl- 
ny i pokazuje czym jest Moc. Podczas 
ucieczki z pierwszej Gwiazdy Śmier¬ 
ci „ginie'" z rąk Dard i a Yadera. 

Yoda (Frank Oz). Mistrz Rycerzy 
Jedi, Złośliwy, zielony gnom. Od 
ośrni u set lat szkolił nowych Jedi. Ke- 
nobr skierował do niego na szkolenie 
Lukę a. W laśn ic Yoda u czy# z ml o- 
dego farmera prawdziwego Rycerza 
Jedi. Yoda potwierdził również praw¬ 
dę o Viider/c. 

Lord Darth Vader (David Prow- 
se). Ciemny Jedi. Prawa ręka 1 opera¬ 
tora. Bezlitośnie egzekwował jego roz¬ 
kazy, Ubrany w czarną zbroję siał po¬ 
strach gdziekolwiek się pojawił. Pod 
czas walki w Mieście w Chmurach wy- 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 





























iluslr&ąe hy Luc&s 


zji. Wojska Soju¬ 
szu po raz kolejny 
wycofują się. 

Bitwa pod En- 
dor( Powrót Jedi), 
Największa i nąj- 
waźniejsza bitwa 
Rebelii z Impe¬ 
rium Rebelianci 
dowiedzieli się 
o trwającej budo- 



jawia Lukę 7 owi, że jest jego ojcem. 
Vader pragnął razem 2 Uike’em zgła¬ 
dzić Imperatora gdyby chłopak chciał 
przejść na ciemną stronę Mocy, 
W ostatnich chwilach bitwy Pod Endor 
zabd Imperatora by ocalić syna. Dzię¬ 
ki temu Vader umarł 7 . honorem jako ja¬ 
sny Rycerz Icdi Anakm Skywalkor, 

Imperator Palpatine (ki McDiar- 
mid). Mistrz Ciemnej Strony Mocy. 
Dokona! przewrotu, w wyniku którego 
stal się Imperatorem. Używając Mocy 
kontrolował swoje armie podnosząc 
ich efektywność. Przeciągnął z jasnej 
strony Mocy Anakina Skywalkerą two¬ 
rząc 1 niego Dartiia V adera. 

jahba HutL Główny gangster 
u podziemnym światku zbrodni. Wy¬ 
znaczył nagrodę zji głowę Haria Solo. 

R2-D2 fkeimy Baker). Robot Astno- 
nawigacyjny. 2 czasem stał się wła¬ 
snością LukG a Sky walkcra Księżnicz¬ 
ka Lek umieściła w nim plany Gwiaz¬ 
dy Śmierci. 

C-3FG (Anthony Daniels). Hurna- 
noidałny robot protokolarny. Zna ponad 
sześć milionów form porozumiewania 
się. Przebywał głownie w obecności 
R2-D2. Słynął ?c strasznego paplania 
przev co wielokrotnie byt wyłączany. 

Fabuła filmów toczy się wokół naj¬ 
ważniejszych wydarzeń ze świata Star 
Wars* które wiążą się z losami bohate¬ 
rów. 

Bitwa pml Yaviu (Gwiezdne Woj¬ 
ny), Imperium pr/y pomocy swoje j su¬ 
perbroni Gwiazdy Śmierci chciało 
zniszczyć tajną lebeliancką bazę znaj¬ 
dującą się na czwartym księżycu pla¬ 
nety Yavin. 

Bitwa m Iloth (Imperium konlr- 

alakuje), Pięć lal po ucieczce z Yavin 
rebelianci zostali odnalezieni przez im- 
pcrudne roboty szpiegowskie. Flota 
Dartha Yadera dokonujeudanej inwa- 


perutora, Wielkim Admirałem Thraw- 
oem 1 ciemnym Je di Jnrnusem C'ba- 
othcni. Najdziwniejsze wydają się zu 
to: „Spotkanie na Mimbatf i ,Kry;tf ta¬ 
lowa gwiazda”, w których wiele isloi- 
nych wątków nie zgadza się ze znaną 
powszechnie historią. Wśród tych ksią¬ 
żek znajdują się również adaptacje 
książkowe filmowej Ety logi i Lucasa. 

Papcio Lucas dba także o graczy. 
Wśród produktów firmy LUCASARTS 
jest sześć gier na¬ 
wiązujących do te¬ 
matyki Star Wars, 
Na razie mieliśmy 
przyjemność stanąć 
twarzą w twarz ze 
szturmowcami 
(DARK FORCF.S), 
popisać się małpim 
sprytem i zięczno- 
ścią (REBEL AS- 
SAULT I i 2 om/ 
SUPER STAR 
WARS), dać 
w kość Imperial 
Navy (X-WING) 
bronić Nowego 
Porządku w imię 
Imperatora (TLE FI- 
G11TER). 

W X-WING za¬ 
siadamy za sterami 
rebdianckich my¬ 
śliwców. 
Ze 



wie drugiej GwiEizdy Śmierci i postano¬ 
wili ją zniszczyć. Była to zastawiona 
pi zez Imperatora pułapka, gdyż stacja 
była w pclm funkcjonalna. W len spo¬ 
sób chciał za jednym razem zniszczyć 
Lukc*a Skywaikera i Rebelię. 

Dla potrzeb realizacji filmów Lucas 
stworzył firmę Industrial Light & Ma¬ 
gie, której zadaniem było realizowa¬ 
nie efektów specjalnych. Zebrani w ma¬ 
łych pomieszczeniach młodzi, ambitni 
ludzie wykreowali technologie, które 
zie woluc jon i m waty tę dziedzinę s/t ti¬ 
ki filmowej. Firma ta do dnia dzisiej¬ 
szego jest potentatem, spod ich igły 
wyszły efekty do m in, takich filmów 
jak „Park Jurajski 1 ", „Terminator 2'", 
„Forrest Guntp”, „Maska' 1 , „The Flin- 
stones”, „Mission: Imposihle”, „Ca- 
spef\ „StarTnek: Gcncrations" i Ju- 
manji\ a także - uwaga - efekty 
dźwiękowe do giy THE DIG. 

Filmy pokazują jednak tylko wycinek 
historii. Po ich obejrzeniu najlepiej tro¬ 
chę poczytać, W Polsce 
wydano dotychczas dwa¬ 
naście książek - są one 
mniej lub bardziej udane, 
ale każdy fan powinien się 
l nimi zapoznać. Za naj¬ 
lepsze uważane są trzy 
książki napisane przez Ti- 
mothy Tabun, Akcja Try 
logii Zahna rozpoczyna się 
pięć lat po Bitwie |wd En¬ 
dor. Tym razem bohaterce 
wie bronią NowąRcpubli 
kę przed spadkobiercą lm- 


względu 

na poziom trudności 
gra była niedoceniana, 

Fabuła opowiadała o zdobyciu planów 
pierwszej Gwiazdy Śmierci, później- 
szym jej zniszczeniu, ewakuacji bazy 
Rebdianckiej z Yavin 4 i lądowaniu 
na lodowej planecie Hoth. 

Dzięki REBEL ASSAULT dowie¬ 
dzieliśmy się czym jest CD-ROM. 
Z perspektywy kilku lat widać, że gra 
miała jednak wiele niedociągnięć. O fa¬ 
bule nie będziemy wspominać, gdyż lu¬ 
dzie z LA dali plamę lub byli dowcip¬ 
ni. Pomiesza!) oni fragmenty filmów, 
z czego powstała bezsensowna papka. 

TIE FIGHTER jest do dziś uważa¬ 
ny ?a rewelację. Złożyło się na to kil¬ 
ka czynników: można grać m niższym 
poziomie trudności, walczyć po stronie 
Imperium, grafika miodzie, wspaniałe 
udźwiękow ienie. Akcja rozpoczyna się 
po klęsce Rebeliantów na Hoth, a koń 
czy się w momencie, gdy Wielki Ad¬ 
mirał Thrawn oczekuje wiadomości 
o wyniku bitwy pod Endor, 

DARK FORCES - w momencie 
ukazania się posłała wszystkie DOOM- 
y do diabła. Świetny engine 3D, zna¬ 
komita grafika,doskonały dźwięk. Ak¬ 
cja rozpoczyna się na chwilę przed Bi¬ 
twą pod Yiiiim Wynajęły przez Rebe¬ 
liantów' agent Kyle Kalani rozpraco¬ 
wuje tajemnicę nu we j broni Imperium. 


Pomimo nowych wartości, które ta gra 
wnosi, zaliczamy ją do pozycji roziyw 
kowych. 

W REBEI ASSAULT 2 nic powtó¬ 
rzono błędu / pierwszej części i po raz 
pierwszy otl ..Powrotu Jcdi” nakręcono 
dla potrzeb gry sceny 1 udziałem ży¬ 
wych aktorów. W elekcie wiele szczęk 
walnęło o glebę, Gra się w nią świetnie, 
jednak nie można jej zaliczyć do po¬ 
ważnych pozycji. Fabuła: w imperial¬ 
nych laboratoriach stworzono nowy i*> 
dbaj pola maskującego. Pizy’jego pomo¬ 
cy myśliwce Imperium mogły być nie¬ 
widzialne. Rebeliant Rookie One (co 
za idiota wymyślił to nazwisko) wpada 
na trop całej sprawy i robi to, co na do¬ 
brego rebelianta przystało. 

SUPER STAR WARS konwersja 
7 konsoli SN ES, Gra oparta o fabułę 
pierwszego filmu. Prosta grafika i prze 
eiętny dźwięk nic ujmują nic z przyjem¬ 
ności grania w tę milą zręcznościówkę. 
Dla miłośników dobrego piwa i we¬ 
sołego towarzystwa firma WEST END 
GA MES opracowała system RPG 
umieszczony w realiach świata 
„Gwiezdnych Wojen”. Snurccbookj 
opracowano 11:1 potrzeby systemu są 
wręcz encyklopediami wiedzy o Star 
Wais. Także miłośnicy gier knajpia¬ 
nych (czyta j: karcianych) mogą od nie¬ 
dawna znaleźć się w Uniwersum 
Gwiezdnych Wojen. 

Liczymy, że Georgc Lucas spełni 
wszystkie swoje obietnice 1 nie po¬ 
zwoli nam opuście lego jakże fascynu- 
jąccgo światu, który nieustannie po¬ 
znajemy już od dwudziestu ku 

Rafał Frąckiewicz 
i Leszek M. Kujawski 

Filmografi a; 

■ Star Wars: A New Hope 

scen. i raz. George Lucas, 1977, 118 mir. 

■ Star Wars: Tfie Empire Strikes Back 
scen. Lawrence ftasdan i Leigh Brackeft. 
rei Iran Kershrer, 19B0,119 min. 

■ Star Wars: Return ol the Jud i 
scbr. Lawrence Kasdatt i Geurge Lucas, 
reż. Richard Harąuand, 1 W, 134 min. 
Fanom wideo polecamy wydaną w 1994 r. 
wersję ze zremasterowanym w systemie 
TUK obrazem i dźwiękiem Dolby Sumwnd, 
3 takie wydaną w 1996 r. wersję szeroko¬ 
ekranową 1x3.25. Nie polecany za to pol¬ 
skiej reedycji z 1995 1 ., w której lektor 
zagłusza nawet wybuchy! 

Bibliografia: 

■ Gwiezdne Wojny, Georgc Lucas — Wy¬ 
dawnictwo JnterarT (199D) 

B imperium Kontratakuje, Donald F. Glut — 
Wydawnictwo „Interart (1991) 
fl Return ol the Jedi, James Kahn — Fu¬ 
tura Fuhtications (19E3J 
fl Star Wars: fhe Raleplaymg Gamę, Se- 
corid Editnr — West End Gam es 

■ Star Wars: Rebel Alliance Snircebook 
— West End Games 

fl Star Wars: Imperial Sourcehook — West 
End Games 

■ Star Wars: Sourcebook — West End Games 

■ Star Wars: The Mavie Trilogy Sourceho- 
ok — West End Games 
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PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OBSZERNEJ OFERTY. 

POSIADAMY WSZYSTKIE CIEKAWE PROGRAMY BĘDĄCE NA POLSKIM RYNKU. 
SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Z DOUCZENIEM KOSZTÓW PRZESYŁKI. ZAMÓWIENIA 
TELEFONICZNE I LISTOWNE. SZCZEGÓŁOWE KATALOG! PO PRZYSŁANIU KOPERTY 
ZWROTNEJ I ZNACZKA Z ZAZNACZENIEM TYPU KOMPUTERA. 

NADAL POSIADAMY W OFERCIE 064, ATARI XE/XL, CD-32. 

DOGODNE WARUNKI SPRZEDAŻY HURTOWEJ TEL. 0-22 671-15-55. 



MIRAGE SOFTWARE 

03-982 Warszawa, Gen, Abrahama 4 
tel.(22) 671 7777,1ax (22} 671 7622 
e-maif: mirage@ikp,atm. com.pl 


PC CD ROM 


tlthHOUR przygodowa-horror 122-00 

AIV NETWORKS ekonomiczna, htłl 119,00 

ABS0LJJTE ZERO strzetmna 126.00 

ACTUA SOOCER pitka nożna 12OJ0O 

A.D.2D44 przyg. PL WIN952CD 12060 


AH 64D LGNGBOW symU hełftupt&a 146.00 


ALONE tN THE DAPK przygodowa 4300 
ALONE IN THE PARK 2 przygodom 73.00 
ALONE IN THE DAEK 3 przygodowa 0700 
ALONE TRI LOGY zestaw 3 cz. Ałcne 175.00 
ANWLOFOAWN roto piaying 145.00 

asteriX pianszzm-paygo&m isfi.oo 
A-TRAIN ekonomiczna 48.00 

BA1TLEARENA TOSHINDEN miftfóD 185.0D 
BfG RED RACING wyścig 125.00 

BPET HULL HOCKEY a 95 aportowa 48.00 
BURIED IN TIME 3Cftpnygodom 145.00 
CHAOS CONTROL strzelanina 12&0O 
CHAOS OVERLORDS strategia, RPG 124,00 
CHRONOMASTER przygodowa 14500 
CIVILIZAT10N 2 strategia T34JD0 

COMMAWDSCONOUER ga+mmetąy 175.00 
CYBERMAGE strzetawteSD 134.00 

DESTRUCHON DERBY wyśdgi 115-00 
DEUS RPGwSlGApopotsku tń. 

ENCORE 3 gry, przygoda, symulacja 35,00 
EUROFIGHTER 2000 symtJaQa 180.00 
FADE 10 BLACK przygodowa 70.00 

FLIGHT OF AMAZCN GUEEN przyg, 89.00 
FLYANDDRIYE 4 gry 48.00 

FOOTBALL LTD manager piłkarski 155.00 
FORMULA GRAND PRIX 2 Wyścig/ 134.00 
HEIMDALL 2 przygodom 3-D 46.00 

HEROES OF MIGHT & MWGlC strat 145L0C 
INTERNATIONAL TENN1S OFEN 11 5.00 
fSHARTRlLGGY SczęŚćPFG 89,00 
JOHNNY BAZDOKATONE zręczn, 119.00 
KOSMAN CONSP1RACY przygoda 48,CO 
LION zostałeś Svmł 14500 

MACIC CAR PET 2 rwa wrsja 134,00 
MARCO ROLO strategia, przygoda 13500 
MORLOWAFFAIR przygoda, m 1t9.0G 
MORTAL KOMBAT 2 najkrwawszy z serii 120.00 
NEED FOR SPEED GGLD nowrńt 134.00 
NOWY TEENAGENT połska przygoda 6900 
NUKEiT misje Dute3D 9500 

OFFENS1VE strategiczna, ii Wojna Św. 135,00 
GLYMPiCGAMES AitantaW 145jOO 
OLYMPIC SOCCER pitkafitim'96. 14500 
PRISONER OF ICE przygodom, hit 119-00 
RSDDLE OF MASTER LU przygód. 14500 
SCOmSHOPEN wrtualnygoff 48.00 
SEA LEGENDS prąci, handel, przyg. 145-00 
SETTLERS 2 strategia 13300 


SHELLSHOCK zfęoznośdc*^ czołgiem mm 
SILENT HUNTER cym, podwodny 145.00 
SILENT STEEL 4CD, przygodowa 180 00 
SIM Ai-JTfFARM/EARTHCtTY ekon., każda. 48-00 
SMOCZE HISTORIE przygód. popołsku leL 
SMURFY przygodom po polsku, HIT lei. 


SRACE HULK II przyg, RFG m'95 134.00 

TEK WAR przygodma 30 14500 

TEMPEST 2000 super strzelanina 12500 

TERMINAL YELOCITY strzel frD 4800 

TFX symulator lotniczy super cena! 115.00 

THE DIG rysunkom, przygodom 134.00 

TH UNDERHAWK 2 symulacja 1 55.00 

TIME GAJE - KNIGHT CHASE 13500 

TOP GUN symulacja 145.00 

TOTAL MANIA strategia, zręcz. 135.00 

TOUCH E przygody muszkieterów, PL tel . 

UNIVERSE przygodowa 4700 

WARCRAFT 2 rpg, strategia 145.00 

WARCRAFT 2 EXPńNSIÓN DISC 79-00 

WETLANDS super strzelanina 14500 

WITCHAYEN doom fantasy 119-00 

WITCHAYEN 2 3D, akcja 125,00 

WORLD RALLY FEVER wyścigi 125X0 

WORMS m&iacyjna strategia 14500 


WORMS REI NFORCEMENTS data dysk HM 


AMIGA 

'ALFABET ŚMIERCI przygodom 30.00 

AMERICAN POKER karciana 18lal 9.50 

AMITEKST IWI/FRD edytor txt 10M45D0 
BATTLESTORM strzelanina 19J00 

BANSHEE Aim strzelanina 48.00 

BÓC układanka żTV 9^0 

T BRUTAL FOOTBALL Sportowa 29.50 

BRAIN FOODER edukacyjny 5 dysk. 2050 

BURNTIME strategiczna 39.00 

CO DO GROSZA monopoty 2£00 

GRAZY CARS 2 wyścigi 1900 

CRYSTAlS OF ARBOREA roSeptay. £4.00 
CYBERFGHCE przygodowa 29.00 

DAN WILDER jwzygodowaW 21-00 

DOMAN walki barbarzyńców 34.00 

DRAGON STO NE przygodowa-rpg 3900 

D LINĘ 2 superstrategtczna 54.00 

ENERGY MOTEH logiczna 34.00 

EPlC symulator kosmiczny 24,00 

ESKADRA samoloty, mufti piayers 29-00 

F-29 RETALIATOR symulator 39,00 

FLIGHT OFAMAZON OUEEN przyg 63-00 

‘FOOTBALL GLORY pika nożna 3900 

FRANKO bijatyka 2400 

GATE2 FREEDOM przygodom 2900 

'HEIMDALL 2 przygodom &D 4800 

INTERCALAR1S prąycó. zręcz. 3D 39.00 

ISHAR2 rofepiaying 39.D0 

ISHAR3 roieplaymg 4200 

JAGUAR XJ22D wyścigi 2400 

JAMES POND 3 Aim ptatfomwa 29.00 

JANOSIK ptatfumma 9.50 

JURAJSKI SEN ptatformowa 19.00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 3900 

KRĘTACZ logiczna 14.00 

KWIK SN AK zręczn.-iogiczna 14.00 

LAMBORGHINI wyścigi 1/2graczy 3900 
LAST 0OLDIEP pMormm 1400 

LEGION strategiczna, A1200 4C.00 

ŁOWCA GŁÓW piatformnw 2D.00 

MAGICZNA KSIĘGA przygodom 2400 

MISTRZ POLSKI % mangert dysk. 39,00 

MORTALWCAPON strzelanina 1400 

GUMPlADAUfi 6 konkurencji £900 

ORTOGRAF słownik ortograficzny 1400 

PECHOWY PREZENT przygodowa £9.00 

P1NBALL HAZARD fftpper4 stoły 29 00 

PINKIE platformom 2900 

PINOMANiA togkzna 950 

RISC KAŻDY MOŻE maszynopisie 2700 
POLE WALKI strategiczna 21.00 

POLTERGEIST “mówkm"ptzygodom 29.00 
PROJECT BATTLEFIELD strzel. 3-D 24.00 

‘ROBINSONA REOUIEM roteptaying 49.00 
RO0KSTAR manager zespołu mw 39,00 
ROOSTER1,2 zręcznościowa 14OOn6J00 
t SABRE TEAM strategiczna MOC 

SHADOW FtGHTEF mmtanka 4800 
SHAG FU nawaianka z Shag OWeal 48.00 
SKAUT KWATERMASTER przygodom 29J00 
SKY HIGH STUNTMAN strzelanina 950 
SKELETONKREW A12CG, strzelanina 3950 
SFEEDWAY MANAGER 2 manager £450 
STARBLADE przygodowa 2400 

STORM MASTER strategiczna 2900 

STREET HASSLE nawatanka 950 

SUPER 1AEKWONDO MASTER 39.00 
TAEKWONDO MASTER A12D0 £800 

WEHHO BURSZTYN 0Y/BJ KOMNATY przyg 30.00 
TEENAGENT A50W1200przygodowi 49.00 
THEGAMES olimpiada 2400 

J TRARS J N 'TREASURES platformom £900 
ł UNIVERSE przygodom 4700 

V1TAL UGHT zręcznościowa 29.CC 

WILD CUP SOCCER sportowa 2900 
W12KID piatformwa 2400 

WOLFCHILD platformom 19.00 

WORMS strategiczna 9900 


200UL PREMEF MAHAGEB 2. tCTUS 3. SM CPUSACE 55.00 
* program posiada specjalną wersję dla A120D 


PC 3.5" 

7 DNI 7 NOCY przygodowa poi 39-00 

BATTLESTORM strzelanina 19-00 

BASTION strat.-fantasy 6dfikćw 4900 

BRIDGE CHALLENGEU karciana 10300 

BODY SLAM WRESTllNG wafki-sport 29-00 
BRUTAL FOOTBALL spotUM 29.00 

BRZDĄC 4 gry: dla dzieci 25.00 

BURNTIME strategiczna 39.00 

GAN NON FOCER 2 strzelanina 4800 

GRAZY CARS 2 wykigi 1900 

CRYSTALS OF ARBOREA. roleptay. £400 

C U NE 2 superstrategiczna 5400 

EP1C symulacja kosmiczna 2700 

F-19 symulator 18.C50 

F-29RETALIATOR Symulator 39.00 

FLIGHT OF AMAZON OUEEN przyg. 74.00 

FOOTBALL GLORY pitka nożna 5000 

FRANKO newaianka, hit z Amigi 39-pD 

HANNIBAL uer. PL strategiczna 3900 
HARPOON 2 strategiczna 4B.0C 

HEIMDALL 2 przygodowa 3-D 47.00 

IMPERIUM GALACTICA strategiczna 19.50 
ENFEfiNO symulacyjna kosmiczna 95.00 
INFERNG SPEC. +mmib&.,T-sbin 11500 
ISHAR2 rofepiaying 39.00 

ISHAP3 rolepfaying 45.00 

JANOSIK zręcznościowa 11X0 

JURASSIC PARK zręcznościowa 54,00 
KA-50 HOKUM symulacyjna 4E0O 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa 49.50 

KlNGMAKEfl strategiczna 4800 

KOSMOS ekonomiczno-strategiczna 42.00 
LAMBORGINI wyścigi 1/2graczy 39.00 

LIGA POLSKA MANAGER '95 manag. 39.00 

LOWBLOW boks 2900 

MACHINES logiczna 2900 

M0RTAL KGMBAT 2 najkrwawszy z serii 95,00 

NEFIYESOF STEEL doomowafa 42,00 

NOC przygodowa PL 6 dysków 49.00 

ORTOGRAFIA PRO edukacyjny 19.00 

PIOTRKÓW strategiczna 4ZO0 

POLANIE strategiczna 55-00 

PRIYATBER gwiezdne wojny-strat-handt 3900 
RAMON SSPELL przygodowa 35,00 

POBINSONS REOUIEM rofepiaying 54,00 

ROOSTER zręcznościowa 2900 

S S.M, MANAGER PIŁKARSKI 20.00 

SAERE TEAM strategia, komandosi 39.00 

SCOmSHOPEN wtoBtnygoff 48.00 

SHAXWCALTER RFG 48.00 

SKAUT KWATERMASTER przygód. 42,00 

SOiTYS polska przygcdówka 42.00 

STARBLADE przygodowa 2400 

STARSHIPCOMMANDADYENTURES 4900 

STCRM MASTER strategk:zna 3.00 

ŚWIRUS przygodowe, VmOOWS 39.00 

TEENAGENT przygodom poi 49.00 

TFX symulator łotniczy 11500 

THEGAMES olimpiada 24.00 

TYRSAN strzelanina 42.00 

UMCOYERfT arkamićWlat 2400 

U NIV ER SE przygodowa 4700 

YINYL BOGINI Z MARSA 3000 

WORMS strategiczna H5.00 


JAGUAR 

KAPĘDCD 

ATARI CARTS tyj-śDgff 
BATTLEMORPH CD strzelanina 
FEVER PITCH SOCCER pitka nożna 
HIGHLANDER CD zręczn. przyg 
MISSLE COWIMAND 3D 
MYST-CD przygodom 
NBA JAM super koszykówka 
POWER DRIVE RALLY 
FUNNERPINBALL fłiper 
SUPERCRCSS3D wyścig 
i wlete innych tytułów} 

SONY PSX 

KO NSOLA+KO NTROLER+D EMO CD 999.00 


DODATKOWY KONTROLER 11900 

AU EN TRI LOGY strzelanina 3D 199-00 
ALONE IN THE DAR K przygodom 179.D0 
BUSTAMOVE kjgiezno-zręcznośdwm 199.00 
CRITICOM nawaianka3D 199.00 

RRESTORM symulator helikoptera 189 CO 
JOHNY BAZOOKATCNE ptatformcwa 189.00 
MORTAL KOM BAT III walki 199.D0 

NBA UVF96 koszykówka 3D 199-00 
OLYMPIC GAN1ES MiantaW 169X0 
OLYMPIC SOCCER piłka mina 189.00 
PRI MALRAGE watki dinozaurów 199.00 

RIDGE RACER samochodowa 199X0 

SHELLSHOCK symulator czołgu 189,OC 

i wiele innych gwr ! 

SEGA SATURN 

KONSOLA+KONTROLER+DEMO 999-00 

CLOCKWORK KNIGHT 2 piattormOwa 195,00 
GOLDEN AXE DUEL walki 215.00 

GUN GRIFFON ^rrj^f.or bojcr^go 2\ 5-OC 
LOADED super strzelanina 1-2 osoby- 215.00 

SHELLSHOCK symulator czołgu 195,00 

SEGA RALLY wyścigi samochodom 2350O 

SHINOBIX Hdtiflfrp 195-00 

ULT1MATE MORTAL KOMBAT 3 walki 215X0 
V1RTUA HACING super wyścigi 135.00 

/ wiek innych gier! 

GAMĘ BOY 

KONSOLA 199.00 

EKRAN POWIĘKSZAJĄCY 33.00 

ADYENTURESOFLOLO 80.00 

ALLEYWAY 60.00 

DONKEY KONG LAND 9S.0O 

DOUBLE DRAGON 70.00 

JUNGLEB00K 120-00 

KILLERINSTINCT 95,00 

LION KING 130 00 

MICKEY DANGEROUS 100X0 

MORTAL KOMBAT 3 135X0 

RODZINA ADAMSÓW 120.0 D 

SMERFY 125.00 

SUPER MARIO LAND 3 95-00 

SUPER GAMĘ BOY SOCCER 76.00 

TOY STORY 139,00 

i wiele innych tytułowi 


045.CO 

23000 

230.06 

230.DC 

230.00 

236-00 

230,00 

230-00 

230.00 

23000 

230.00 


JUŻ WKRÓTCE REWELACJA!!! 

SMERFY - GRA PRZYGODOWA W CAŁOŚCI PO POLSKU 
Z GŁOSAMI AKTORÓW ZNANYCH Z WIECZORYNKI W TV! 

Mirage przygotowuje więcej hitów po polsku: 

DEUS - znakomita gra RPG zrealizowana przez znanę firmę 
SILMARILS. Grafika 3D w SVGA, pełny realizm, 

TOUCHE - zabawne przygody piątego muszkietera, 
SMOCZE HISTORIE - przygodówka nie tylko dla dzieci! 

UWAGA! SUPER PROMOCJA! Dla kupujących dwie (lub 
więcej) gry na PC CD-ROM za co najmniej tOOzł gra Koshan 
Conspiracy lub Heimdall 2 do wyboru ZA DARMO NI _ 







MIL OF Mil 

W południowo-zachodniej wie¬ 
ży powinienem znaleźć jakiś czar. 
Gdzie on jest? 

Poszukaj w kufrze na piętrze. 

DREM 

Jak wejść do pokoju Da v id a 
Crane*a w Rcgency Hotel? 

Otwórz nożem skrzynkę kontro¬ 
lną, wejdź na dach windy. Drzwi 
otworzysz siekierą. 

FREDDT PHARKAS 

Wg opisu z SS ł 10 pod koniec II 
aktu trzeba podskoczyć na huś¬ 
tawce. Jak to zrobić? 

W grze występują dwie huśtawki 
i na dodatek są one w jednym miej¬ 
scu, Jedna z nich to zwykła decha 
położona na proporce, a druga to sie¬ 
dzenie na sznurkach. Sodę połóż na 
tej pierwszej, i\ rozbujaj się na drugiej 
i wskocz na dach szkoły. 

JAGGEB ALUANCE 

Do czego śluzą: kanister, szmat¬ 
ka, olej, kwiaty i słoiki? 

Można z nich robić różne rze¬ 
czy, np. koktajl Mołotowa. 


LAURA BOW 

Wychodzę z redakcji, w siadani 
do taksówki, alt taksówkarz mó¬ 
wi, że muszę być członkiem pra¬ 
sy 1 nie chce zc mną jechać* 

Jako legitymacja dziennikarska 
posłuży ci zmięty kupon z pralni. 

LDST FILES OF SHEHLOCK HOLMES 

Nic wiem co mam zrobić w r SO¬ 
UTH KENSINGTON FIELD. Co 
mam powiedzieć trenerowi? 
W moim opisie podano* że ma do 
mnie podejść James. Co jednak 
zrobić jeśli tego nic robi? 

W Sherlocku Holmesie pani]je ta¬ 
ka zasada, że jeżeli cos pominąłeś, to 
nic posuniesz się dalej. Najwyraź¬ 
niej nikt we wcześniejszych rozmo¬ 
wach nie wspomniał u Jamesie i dla¬ 
tego nie możesz o niego zapytać. 

LOUIS 

Jak zepchnąć przeciwnika z toni? 

Niestety, w tej grze się nie da. 
Spróbuj bardziej krwawych, jak np. 
Dcstruetinn Derhy,czy Scrcamcr. 

RIDDLE OF MASTER LII 

Na Wyspie Wielkanocnej pod 


kamieniem* który przesunąłem nie 
mogę znaleźć ani skrytki, ani la¬ 
li Jk-zki rongorongo. Co mam zro¬ 
bić? Posługuję się opisem z SS3ć. 

Coś tu nie gra. Skrytka jest widocz¬ 
na, figuruje pod angielską nazwą fis- 
sure. A może to kolejny błąd w grze? 
Spróbuj uruchomić grę z patch'cm 
zamieszczonym na SS CD 1 37. 

SECRETDF MONKEYULANI) 2 

Skąd wziąć linę aby złapać szczu¬ 
ra kręcącego się nieopodal pralni? 

Właściwie nic linę, tylko sznu¬ 
rek. Leży on na stoliku w siedzibie 
kapłanki Vnodoo. 

mm 

Co zrobić z kopalnią, której 
złoża się wyczerpią? 

Spalić. 

W jaki sposób wysyła się po¬ 
szukiwacza złóż mineralnych i czy 
jest to konieczne* aby kopalnie 
mogły dalej funkcjonować? 

Jeśli chodzi u pierwszą część pyta¬ 
nia, to postaw chorągiewkę w górach 
i doprowadź do niej drogę. Kliknij na 
chorągiewce prawym przyciskiem, 
przytrzymaj, kliknij lewym, a potem 
kliknij na ikoncc brodacza. Co do dru¬ 
giego zagadnienia, to nie jest to ko¬ 
nieczne, ale stawianie kopalń na ślepo 
nic jest najmądrzejszym rozwiązaniem. 

Jak wprowadzić do użytku ma¬ 
gazyn? 

U mchami a się on automatycznie 
po zbudowaniu, ale towary odno¬ 
szone są do najbliższego magazynu. 

SETTLERS2 

W miejscach oznaczonych przez 
geologów wybudowałem kopalnie. 
Jest ich w sumie kilkanaście. Minę¬ 
ły około dwie godziny gry* kojjalnle 


cały czas są bez górników , a ja po¬ 
trzebuję surowców* Co robić? 

Połącz, kopalnię drogą i. ms/jCj bu¬ 
dy nków, Aby kopalnie dobrze działa¬ 
ły, musisz. mieć nadwyżki żywności. 

Co zrobić, aby werbować żoł¬ 
nierzy? Mam w magazy nie 25 mie¬ 
czy 1 28 tarcia wojaków nie przy¬ 
bywa. Również w Ml LIT ARY 
werbowanie u stawiłem na maksu. 

Rozwój i szkolenie armii zależy 
od: a) przyrostu naturalnego; b) 
żywności; c) złota; d) piwa. 

S IM CITY 2000 

Jak i kiedy można wybudow ać 
ARCOLOGIES? 

Zależy to od twoich postępów 
w grze, głównie od liczby miesz¬ 
kańców miasta. 

SOŁTYS 

Jak wziąć oliwiarkę? Nie mogę 
przejść na drugą stronę ekranu! 

Drogę blokuje mion szosy* Roz¬ 
wiń go przy pomocy korby. 

TRENIE PARK 

Czy po zlicytowaniu parku nnh 
gę go po pew nym czasie odkupie 
i być właścicielem paru parków? 

Tak, o ile będziesz miał na to 
pieniądze. 

WARCRAFT 2 

Uzupełnienie do Helpa z SS'38; 
Żeby skorzystać możliwości gry 
we własny scenariusz niezbędny 
jest OTy ginął! Piraci grający w ukro¬ 
jone , dyskietkowe 0wersje muszą 
się obejść smakiem. Oj. żebyście 
wiedzieli, ile tracicie. 


Kombat NEWS 


KOMBAT KORNER pęka w szwach, a ja 
dotarłem do kilku nowych informacji któ¬ 
rymi muszę się z wami podzielić... Rtęć 
razy MORTAL KOMBAT! 

i. CHI YONG 

Aktorzy odtwarzający postacie z gry MGR- 
TAL KOMBAT pojawią się jeszcze raz, tym ra¬ 
zem w grze CHI YONG (tytuł roboczy, znaczy 
mniej więcej tyle co DUCH SMOKA). Będą to: 
Ho Sung Pak (Liu Kang) r Daniel Pesina (Scor- 
plon & Sub Zero), Katalin Zamiar (Kitana i Mi- 
leena), Philip Ahn (Shang) i Liz Małecki (So- 
nya) Będzie to pierwsze mord obicie, w którym 



na jednym ekranie będą mogły walczyć aż czte¬ 
ry osoby; Gra okaże stę pod koniec roku w wer~ 
sji na konsolę PtayStation. 

2. SUS-ZERO GWIAZDOREM? 

Dotarły do nas plotki mówiące o planowanej 
przez firmę WILLIAMS grze opartej na moty¬ 
wach MORTAL KOMBAT, w klórej pierwsze 
skrzypce grać będzie SUB-ZERO. Nie będzie lo 
zwykle mordo bicie, lecz ło iście wybuchowa 
mieszanka strategii, bijatyki i gry logicznej. Wia¬ 
domość nieoficjalna, ale dla mnie bomba! 

3. ULTIMATE MOR¬ 
TAL KOMBAT 3 

ULTIMATE MORTAL 
KOMBAT 3 ukaże się 
w przeciągu kilku miesię¬ 
cy na konsolach SN ES 
i MEGA DRiVE (GENE¬ 
SIS). Dwie nowe posta¬ 
cie - RAIN i NOGB SA- 
IBOT r nowe ciosy dla sta¬ 
rych postaci, nowe KOM¬ 
BAT KODES oraz nowe ciosy dla starych posta¬ 
ci. Bonn mówi nawet o nowych wykończeniach, 


zwanych BRUTALIT1ES (dla uttra-bru- 
tal bardcorc maniaków!), ale to pewnie 
plotka. Uwaga, uwaga: WERSJI DLA 
PC NIE MA W PLANACH!!! 

4. MORTAL KOMBAT 3 for Win¬ 
dows 95 

No cóż, MORTAL 3 dla PeCeta atakuje po¬ 
nownie. Co nowego? Po pierwsze i ostatnie 16- 
bitowa grafika w 32 tysiącach kolorów {!!!). 1 to 
wszystko. Na płycie znajdować się będzie też 
wersja pod DOS, gra ma kosztować o 10$ ta¬ 
niej. Podskoczyły jednynie wymagania sprzę¬ 
towe: Pentium 90 i szybka, 64-bitowa karta gra¬ 
ficzna PCI. Co oni sobie myślą? Chcę ULTIMA¬ 
TE MK3, a nie jeszcze raz to samom 

5. MORTAL KOMBAT TRI LOG Y 

Wszystko zebrane do kupy. W MORTAL 
KOMBAT TRI LOG Y znajdzie się 29 postaci i 27 
tel z poprzednich części. Podobno będą nowe 
FATALE i ciosy dla starych i dobrze znanych 
zawodników. Największą niespodzianką będzie 
prawdopodobnie combo-meter w postaci pa¬ 
ska na dole ekranu. Jeśli dojdzie do końca, bę¬ 
dzie można wykonać SUPER COMBO! Nazy¬ 
wać się to będzie AGGRESOR MODĘ, I naj¬ 
większa strata: brak CAGE a. Podobno Daniel 
Pesina zażądał zbyt wielkich pieniędzy... Gra 
ukaże się pod koniec roku w wersjach dla Play¬ 
station, Nintendo 64 i PC CD, 

Gulash 



skr. poczt. 21, tel. (Q 22) 624-9147 
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Aleha! Internet! 


Jeszcze nic luk dawno temu trud¬ 
no było zorientować się w mrowiu 
internetowych usług. W chwili 
obecnej sytuacja jest znacznie har¬ 
dziej klarowna, W dziedzinie po¬ 
szukiwania* przeglądania i ściąga¬ 
nia informacji wygrały przeglądar¬ 
ki WWW* w dziedzinie wymiany 
wiadomości grupy tematyczne 
USENET. 

O tle z twierdzeniem o WWW 
zgodzi się niemal każdy jo przewa¬ 
ga grup tematycznych (izw. 
NEWSGROUPS) nie dla każdego 
będzie oczywista. Zarówno listy 
dyskusyjne jak i grupy tematyczne 
umożliwiają nam wymianę poglą¬ 
dów i dyskusje wśród zainteresowa¬ 
nych danym tematem osób. Listy 
dyskusyjne wymagają jednak za¬ 
pisywania się w konkretnym miej¬ 
scu, a następnie odbierania stert ko¬ 
respondencji - chcemy tego czy 
nic (oczywiście zawsze można się 
wypisać). Uczestnik grupy tema¬ 
tycznej jest w bez porównania lep¬ 
szej sytuacji. Sam decyduje, z któ- 
lych grup chce ściągnąć wiadomo¬ 
ści - może przedtem obejrzeć ich 


tytuły i zdecydować, które go inte¬ 
resują. Szybciej i wygodniej. 

Sieć wiadomości USENET opar¬ 
ta jest na sieci serwerów, z których 
każdy kilka razy dziennie przesy¬ 
ła wszystkim innym ko¬ 
pie wszystkich wiado¬ 
mości jakie doń zdąży¬ 
ły wpłynąć. Aby nic ge¬ 
nerować niepotrzebne¬ 
go ruchu, każda wiado¬ 
mość posiada identyfi 
katony miejsc, w któ¬ 
rych już była. 

Dziennie pojawia się 
na każdym większym 
serwerze kilkadziesiąt 
tysięcy wiadomości. 

Przeciętny człowiek ni¬ 
gdy nie przebiłby się 
przez taką masę tekstu, gdyby nie 
upór ządk ow unie w i a d o mość i 

w tz.w. grupach tematycznych. Ich 
nazwy konstruowane są z kolej¬ 
nych członów* umożliwiając upo¬ 
rządkowanie grup w sposób hjc- 
l m c h iczny np. COM P S YS IBM. 
PC.GA MES STRATEGIC. Pierw¬ 
szy człon nazwy opisuje generalny 


typ grupy np. COMP grupy zaj¬ 
mujące się komputerami* SCI - róż¬ 
ne gałęzie nauk, REC - różne wol¬ 
ne tematy (sztuka* sport, hobby 
itpO, SOC - dyskusje na tematy 


społeczne, NEWS dyskusje o sa¬ 
mej sieci USENET, MISC - rozma¬ 
itości, TALK długie dyskusje 
(przeważnie o polityce), BIONET 
- dyskusje biologów, K J 2 - e Juka 
cja , RELCOM - dla posługujących 
się cyrylicą, ilp. itd. Wbrew poją 
w tającym się w „poważnych" pi¬ 
smach głosom pseudofachowców. 


większość przesyłanych materia¬ 
łów nie dotyczy seks li, tylko kom¬ 
puterów (istnieją dziesiątki grup 
typu COMF.UNIX.., t COMP, 
WINDOWS,,, czy COMP.NO- 
VELL... itd.). Grupy „seksualne" 
oczy wiście istnieją, ale są one two¬ 
rzone sztucznie i zapełniane dzie¬ 
siątkami ofert zachęcających do 
korzystania z płatnych stron 
WWW, 

Oprócz powyższego rozróżnienia 
dostępne są także t/w. grupy re¬ 
gionalne - ich nazwy roz¬ 
poczynają od członu 
określającego państwo 
łub konkretne terytorium 
np. nazwa grupy 
DE.ALT.RINARI- 
ES AMIGAOS wyraźnie 
mówi nam. że jesl to gru¬ 
pa niemiecka. Grupy re¬ 
gionalne nie są rozpo¬ 
wszechniane poza tery¬ 
torium do jakiego się od¬ 
noś zą. Istotnym słowem 
w nazwie tej (i nie tylko 
tej) grupy jest BINA 
RLES* określa ono, że do danej gru¬ 
py można przesyłać pliki binarne, 
takie jak obrazki* pliki muzyczne, 
dźwiękowe, programy i wiele wie¬ 
le innych, co jednak zależy od pro¬ 
fil u grupy. W grupach, których na¬ 
zwy nic posiadają członu BINA- 
RIES tego typu materiały nie są 
mile widziane 



Super komputer Pi 1 

CENA: 4468 + 22%VAT = 5451 zł 
zestaw zawiera: 

9 Procesor Pentium 133 MHz firmy INTEL 
B 32 MB pamięci RAM 

B Dysk twardy f-my SEAGATE o dużej pojemności 2140 MB (ponad 2GB) 

9 Monitor kolorowy 15* CDC1565P Plug&Play cyfrowy, plamka 0,26, 
towarowa maska, antystatyczny, z warstwą przeciwodblaskową, 50-120 Hz, 
VESA DPMS - spełniający wszystkie światowe normy: CE Mark, MPRII, 

ISO 9241-3. Nordic i inne; Bezpieczny dla zdrowia I oczu, nie wymaga filtrów. 
S CD-ROM BkSFEED (pracyje B razy szybciej niż standard) 

£ Windows 95 PI z DOS 7.0 PL pełna wersja na CD-ROM 
B Płyta główna INTEL IRIT0N, 8243QFX (lub VX, HX), Groen (zaawansowa¬ 
ne zarządzanie energią), Flash BIOS Plug&Play, PCI/ISA, 200 MHz, 

4xSIMM {+1xDIMM) do 128 MB RAM. 2xlDE PIO MODĘ 4, 5, 2FDD, 4HD, 

2S, 1P EPP/ECR 256 SRAM Pipeline 
B Estetyczna obudowa MINI TOWER LUK B Karta graficzna SVGA S3 
Trio 64 2 MB 1024x768,65000 kolorów B Stacja dysków 3,5" 1,44 MB 
B Klawiatura 104 klawisze (dodatkowe 3 dla sterowania Windows 95) 

(3 Myszka standardowa — szeregowa przystosowana do pracy w DOS 
i Windows £3 Karta dźwiękowa Plug&Play, 16 bitowa, stereofoniczna, 
kompatybilna (zgodna programowo) z Sound Blaster Pro, AdLib oraz Windows 
Sound System H Mikrofon, głośniki — 2 szt. stereo 
T+- 2 lata GWARANCJI 

«#- BEZPŁATNA dostawa na teranie całego kraju 
*4- Inne wymagania proszę uzgodnić telefonicznie 

Zamówień ia telefon iezne I# A11IIT 

i jnformaqa: 014 26 OO 89. P H W. KAfflAI 

faksowe: 014 22 38 59 U | B Krakowska 2, Ip 

oraz pocztą na adres: , 

iub osobiście w biurze handlowym, Ip: OO I ar no W 

I____—-----1 



ul. Stroma 43a Ol-1 OO Warszawa 


tel/fax. ( 0 - 22 ) 36 - 88-11 pon.-pt. 10-18 

-wykonuje my modernizacje 

montujemy dowolne podzespoły: 
CD-ROM'y, korty dźwiękowe, 
twarde dyski, pamięci, fax-modemy 1 itp. 

w rozliczeniu skupujemy 
używane podzespoły 

wszystko to wykona zo Ciebie nasz 
wykwalifikowany personel w dowolnym 
miejscu na terenie całej Polski. 


-SPRZEDAJEMY NOWE KOMRUTERY 


486 xxx =^5^ 

i PENTIUM/ 


-prowadzimy sprzedaż wysyłkową 

lub za pośrednictwem kurierów 

CHCESZ WIEDZIEĆ WIĘCEJ-ZADZWOŃ LUB NAPISZ!!! 
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Najbardziej aktualne i dopaso¬ 
wane do zmieniający eh się mód są 
grupy z przedrostkiem Al T. Kie 
określa on tematyki tylko sposób 
założenia grupy bez formalności 
wymaganych dla grupy stałej (ta¬ 
kiej jak COMP, M1SC, REC itd). 
ALT są to więc grupy „tymczaso¬ 
we”, jak jednak pokazuje życie pro¬ 
wizorki mają często długi żywot. 
Niezwykle rozbudowana jest ga¬ 
łąź ALT LA N..., skupi ającfl I an ów 
sławnych postaci i serii: A.RDU- 
NE (A.F, to ALI .FAN, ot cour- 
se), A.FJAME5-BO-ND, I 

A.F.NINJ A-TURT1 iLS, A L . SA- 
ILOR MOON). Graczy zaintere¬ 
sują przede wszystkim grupy gro- 
we: COMP.SYS-1B M PC.GA- 
MES... oraz A LT .G A MES - *. 
(np A.G.YIDEO. SONY.PLAY¬ 
STATION). Pani marigj znajdą 
swój raj pod nazwą ALT.RINA- 
RI ES .PICTU R ES. AN1M E 
Na naszym pod w ó rk u jedną /. c i e- 
knwszych i bardziej oblężonych grup 
jest PI A ,1ST5ERV .SF-F. Jak wska¬ 
zuje nazwa, grupa ta to minw listy ad¬ 
resowej SF-F. poświęconej (to chyba 
jasne) fantastyce naukowej i fantasy 
Ale nie tylko. W gwarze dyskusji 
można było dostrzec niejeden wątek 
odnoszący się do tematyki gier kom¬ 
puterowych* Wicie gier rozgiywa się 
przecież w zupełnie fantastycznych 
światach. Od momentu startu grupy 
tematycznej PL.R13C.CRY. KOM¬ 
PUTEROWE tego typu dyskusje po¬ 
winny przenieść się tutaj. Na razie 
grupa tanie jest zbyt tłumnie oblega¬ 
na (wiem bo czytam), choć z pewno- 
ścią szybko się to zmieni. Graczy 
przecież nic bmkuje. 

Polski Internet jest na tyk nie¬ 
przewidywalny, żc waito śledzić 
pustawą grupę PLJNTERNET. 
NOWOŚCI. Nowe artykuły poja¬ 
wiają się tutaj rzadko, są za to nie¬ 
zwykle przydatne. 

Chyba najświeższą polską grupą 
jest PL REC SPORT, gdzie czło¬ 
wiek odcięły ud sąsiadów, radia 
i telewizji (czyli np, zagorzały in¬ 
ternauta) mo/c dowiedzieć się kie¬ 
dy , z kim i ile do zera przegrała na¬ 
sza kochana rcpiczcntacja pęcherza 
kopanego, 

Dobrą grupą do poznania ludzi 
z całego ś'wiał a jest SOC.CDLTU- 
RE.POLlSH. lista ponadregionalna, 
gdzie dyskutuje się o najrozmaitszych 
sprawach związanych / Polską. 

Podstawowym serwerem 
news*ów w Polsce jest NEWS. 
N ASK, ORGPL (kiedyś można by¬ 
ło też ściągać newsy z Niemiec), 
niedawno otwarto kolejny serwer 
NEWS .MAN.TORUN.PL. Powin¬ 
ny być one dostępne dla wszystkich. 
Trzeba tylko zaopatrzyć się w czyl- 
n31. ncwsgroup (najlepiej FREE 
AGENT firmy PORTE), chociaż ta¬ 
ką opcję ma zarówno NETSCAPE 
NAY1GAT0R jak i INTERNET 
EXPLORER. Dostępnych grup te¬ 
matycznych jest coś z 6000... 

Itfitia Krugłoj 
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IBM PC wybrane tytuły: 


IOFAKYOLJ 
ID PAK Y 0 L 4 
inH HOUR 
A-TRAIK 
A.T.F 

A CROSS THE HrfNE: 1544 
] ACTUił SOCCER 
BAD MĆJCu YCl£ KARALUCHA 
SASTION (FLiwrsja) 

BATMAN Ft?REVER 
BłOFOFGE 
Bl.OOPWłNGS 
CAE 5 AR I? 

CAPITAUSM 

CHK 0 I 4 CLE& OF THE SWORD 

CWLAZAflOIł U 

CCMMAND & COhOUEH 

COMMAND & CONGUER + MI&fUON 

COMMAWD & COHOUER MISI 0 N 

COHOUEROR a-cL 10&6 

WNOUESf OF ri€ MEW WORLD 

CRUSAOER NO REMłORSE 

DESTRIUClOW D€RRV 

DUKE NUKEM 3 D 

DUKE NUKEM 1 P - NUKE IT 

EUkOFESHTER 2ddqtfx 2 

EURQ$OCCER STARS 96 

EłTfREME PIWBALL 

FADC TO BLACK 

FIRE FIGHT 

GABRIEL KNIGHT II 

GENDER WARS 

SRANO PRBŁ 2 

Hta FFRE ZONĘ 

I HAVE NO WOUTH i MU ST SCREAU 
I.ONGBOW APACHE 
LOHDSaFTHE REAU 7 
MAGIC CARPET Z 
Mf-GA PACK 3 
MEGA PACK 4 
MEGAFACK s 
MUL 71 FACK 
| NBA M LWE 
j NEED FOR SPEEO 
i NOC 

j NORMALR V 
I OLIMPIO GAr 4 ES 

I OLIMPIC SOCCER 
RETURN FJRt 
RIPPER 

; RlSE OF THE R 080 TS (1 
; SCKEAr/GR 
I SETTL 0 R 5 II 
1 SHEULSHOCK 
SI LEW HUNTER 
» M ANI 
5 HPFARM 
SPEEO HASIE 
STONEKEEP 
SlFHP POKER PRO 
SWAT POLICE QUEST 5 
TEENAGENT (vt>reł=i PL) 
fEKWAR 

|the PAYOF DARK FORCES 
THUNDERHAWK i 
TFLT 

TIME GAlB-KNlCHrS CHASE 
TOP GUM 

^TORlNS FASSAGE 
TOTAL DISTORTION 
UNDER A KULING MOON 

warcfaft z 

WARCRAFT i - EPIZODT 

WEREWOŁT VS COMMANCHE 

WETLAMDS 

WLNG COMMANDER IV 

WlTCHEVEHll 

WORMS 

WORMS REINFORCEMENTS 
1 AWF WKE BTLEMANłA 

TTT^YiMf flDIEZ&SÓeNf JHKWT 
5 Ą SiflWOHWMf 
Sr-M* 

5% RABATU 



155 zt 
145 zł 
145 zl 
122 zl 
50 zł 

134*1 

fif! zł 
122 zl 
119 zł 
50 zt 
IM zł 
59 lł 
49 zl 
134 zl 
122 zl 
TZSzł 
134 Zl 
140 zl 
172 zł 
49 zl 

114 zł 
149 t\ 
1i4zł 
119 zt 
134 zł 

95 zt 
100 Zl 
119 zl 
73 zl 
73 zl 
134*1 

144 Zl 

145 zl 
134X1 

73 zt 

115 £t 

146 zl 
79 zl 

aa zl 

139 zl 
139*1 
157 zl 

«9z1 
13471 
134 zł 

&>*T 

134 ft 
1«2f 
145 zł 

no zl L 

140 71 
139zl 

md 

1M.z| 
119 zl 
145 zł 
49 zt 
59 zł 
134 zl 
139 zl 
130 zl 
134 zl 
F9 zl 

145 zl 
69 zł 

ISftzl 
79 zl 
I36zl 

146 
134 
157 

79 Xł 
145 zł 
79 El 
122 zl 
145 zl 
16,9 zl 

126 zl 

145 zl 
67 El 
119 Zł 

h* \ ^ 


CD-ROM 

IBM PC , AMIGA CD32, CDTV 
SONY PLAYSTATION 

I Ł » ~1 V -i /3I K'-- 

Am PC NOWOŚCI: 

TYTUŁ: 



Cf CZIONKÓW 

sojmfccwti 

116 rl 11D -zl lał Ii 

mii m d iaiii 
113 d 107 if 10m 
t5tłt lisi! 

nitid iziit ii* =i 
15? ił 149 łi 1*0 
tJłTf fZlA llłil 


,U SONY wybrane tytuły : 

AliOi TKAJOGT PGA ToUR GM.F 

L< 


ALlOi TKAJOGT 
ALONE lh TKtCARK 
ASSAULTRłcS 
CMESSMA.STEF 5 D 

lriticom 

CYEEPIA 

OUER&LEED 


.U 

[U 

l< 

i 

ic 


O E BI R MCnOH DCRESY 
DEFCON 5 
OE5C&T 
RftlcUJOflLD 
OOOM 

C5FN BCTPCME G*MGE 
CJŁTRMC PIKBAIL 
l-ADETO BLACK 
FIFA St^CSH«. 

GAUWWN 
GALAXt FKiłlT 

CJFK 

GOńL STORM 
GLUiSHIf 1 

hebefEKEs paFonra 
M 6CTAN6 
IMFflCT ftACłłG 
iNCJUAcK Ł Tl Ciii 
JO+INY ElAZoOK/TOfJt 
JLilFtNG FLASH 

jupItcs finpiKr 

KiLEAK 1HE CLOCHł 

LOADED- 
LOHE SDtfJCFŁ 
UA^łC CAJRPEr 
łłlCKEY-SyflLD APV 
MORTAL KOMDArl 
NHAIN THFZlDłłE 


h&T, Lr\t fłc- 
fif L OANEDhY 
NHL FACE DfF 

novast&rm 

mssa 


FUL OSOHft 
PCiy^R sfFtWE 
pFimALRAOE 
Pila FlNSAilTME WEB 

f<,ychic DenecTwt 
RAPin RBLOAn 
RAYMAN 
ACVot iiTiofi y 
RlCHiE RADER 
RfDOE EŁACEFHEVCUIT|0N 
HłSFS 
ftcAD PASU 
SHELL 3HOCK 
5HCCKy,łVE ASSAULT 
Al JAM SE 
SrArEHtLK 
-SIArGLADC ALPHA 
STREET FKUTr® 
STREET FHśhJeraLH A 
STRlKER 
TEKKEN 

TłElfflPUR SPECU 
THE RAI DEN PROJECT 
1HENEPARK 
Th ..INpK KHAWK 1 
IDKHIWDEN 
FDSHINDENZ 
TOTAL ECLfPSŁ 
TDTAi NB A 
TRUEPWBAll 
1VJtóTED METAL 
1FC 

V«lTJPClNr 
HIAHIUHK 
VflHG f-DMHA+JDtR 3 
IWPEOŁT 
WORLD CUP GOLF 
WOHME 
WRESlLJfJG 
ZERO Dfv1ClE 

REsffi turem 


& 




BMIGn G>TV Ułębrnnc tytuły i 

AW1INFT5ET 1^3 
AMlNETT,if; i 9 1 1fl'.11,ia r l3 
P7W1EKI11,'ODL LV 
SCENA Pl_ 

CD. NETWORK 12 
MEET1NG PEARLSIJ^ 


i 

zł ItmiGft CD 52 uiybrcme tytuły : 0 * 

On lUCIWUi 

JUJfchi 

i( 


WLŁh tłŁJklj !t 
ALLiemwH tu ijS»B 
JHMKPIWL 


( 81 M Tt 

THĘJHBCI 5 

TObOKU 

HM^urMirnn 


e 


IPTPjiS LEGATY 


200 złj? 


JQ% RABATU 

400 zł 


J5% RABAIU ■ ,1 liIk7HW#|i| 

, j .ilUl 

,- 600 zł j „.sss 

^ nui^ł&tntu*M&r**>r**dr -5 

T# a.lr.rtłrt-iji. t-j tH-cł rJl 

^ ( -.-Hf ■“ —- - ■ » * C' * ' 

znr/ióuJKNin można składać : 


f 


C!tDł*-a»iTf kllłtL' 
o-nr-iŁU-M ph£Fi«i 
KZFLW 4E 
łnhAWBIT 

Pil 


-r 


kF.\HJUirHAS łlŁli U':>T 

NRRFPI T*BA EWOEW1.K.HTT 

kłfltHLHJCOf LV»«Ji_ _ 

m 7 __ _I_— *.M 


G 


MHivn€ilw«*^iTO 

hmJMnJibjfwir 

II^NAUKCK^-fl 

W. T i'rv FOS^DAGł KAH 
^ti/*r*rTH rouw 

. łiYTł D-p-.ł.l 


W- 




i -IfrltlDfiicznic luli Eu-em (w godz. 6,90-16.DD): 
(9221 35-42-6S lub [0221 t2D-42-4fl *114 
-liiilGi/nlt: 

CLOCK BIURO HANDLOWE 
WARSZAWA ai a 56 ui.Porz>rkkicgc- 13 f 12 


OFERTA SOFTWARE CLUB 
ODNOSI SIĘ DO SPRZEDAŻY 
WYSYŁKOWEJ 
^ JPG CD I AMIGA CD32. CDTY 

łv u t\~ 

TIASZf PRODUKT* MOŻNA NABYĆ W: 

ACfłON tgez U. Piotiltomka 40 

^ i ALL IN CNE 1001 yiPfcłrtowska 113 

! G-FOINF PłOCK Ul Pszenna 10 

IfOUMJrePFUN BYDGOSICZ Ul PwnorsktW 

„ , SKLEP FIRMOWY 

DtfJUflTER Cl NIRUhl 

FON-H^tł Kt0.00 16.00 
SOEKHA 10.00.8 5,00 


I W^v L___ „_ WĘĘ 

rtkipniMMO **(vw«fl|Lr-vtyłw4@n 

[pr; 


W■ 4Tjfpv h Ir>I |P li 

_- P - - - mtnwŁCięCK 

pfiiesyŁKi laysYtflhw ui ONłu ziłHióujitMią. 

. L. ^ __ --1 w 



S 620-42-48 

W#W- i U 





|7.lh(M 
11. th llaun 

I S-flcr I1l( r l7% l.iirMnrh 
BtifłtdlnTImt' 
"onimund & C Oa<| utc 

. ninri.irjl £ i 

- &C+ Wflf*ritl 11 Nknimt 
f vlH-rin2 

IT 

D^ftKor-ctr 

IKscmrll 

iTukc Nuktim 

tńrttmATrtiJirn 

E^rllislcgcl 

H2EMJIHTFX2] 

nr- InrSiKmrflń’ 

Orewdpri^ I 

(^□bfKlKnt^htll 
('i^niLTttdis 
i Vi't%Ari'1 nł t i^i fil ) tif 

MfldD^Fwtll+ai 

McchiHrTMirl 

Mcgą|t!ick.T 

Mtt^raći‘2 

MonalKondrai III 

NB U,ivcVfi' 
\rtJfiVrSprt'd 
Plninla-iiiiHtiiri^ 
CjLCdk'.- 

RchdA^aull 

RKFSKLLAKSAll.nl 

RkUkofMastepLu 

IMppn 

RŚHcortlicRolMiłsZ 
Shannsim 
fiilint Flunttr 
KilirtSłtcl 
Sib']irTliijm3i-r 

SimCiły2łHKt 

ipeoęlwąy Mjmajrtr 


I li mN u>K 

tkF^tw 

\ ndu akUlirtgMnon 

I rl^nHiiiiriii 

V iilu.iFl^hlcr 
WtrliamnKr 
Wiircrjft 2 

arcnltlllissinn 
Ulic slwnl .1 dlinny Rfrf^ 
WiiiĘtCnmiiKMiilLi IV 
Ji-WinjjCd. 
TcukNcmcsis 


59,99 39,92 

HI9.9II 99.H9 
|-19.911 Hlći,50 
99.911 7.1,24 

144.90 99,9? 
4T.,KKl 14,911 
S9,9U 4h,5H 

119.90 9J.Z3 

144,99 96^6 

119.90 1S3.Z.1 

154.90 11.1.22 

119.90 HŁ*5 


124.90 

109.90 

119.90 

14.1.90 

129.90 
19.90 


H7.50 

7.1.24 

79.24 
97,H9 
91,90 
K*,57 

J 59,90 111 ,K 4 

139.90 97.25 C" 

74,90 51-25 

119. W 79.95 

114.90 K7.90 K 

114.90 H7.9IJ 
139 91) łi9J<9 
IF9J0 I09jt5 

139.90 96,55 

14.1.90 97.W9 

109.90 74, ( Jfl 

149.90 105,22 
144, W 104,25 

79,9łł 56.5M 
129.911 07,56 

99,91} 66.57 

109.90 79.90 
11 H t 90 TH, 0.1 
HI9,9U 79.4fr 

141.90 101.75 

159.90 I I3.K9 


74,9H 

5l,K9 

23,61 


1093ŃI 

69.90 

39.90 

II9,9U 

149,91.1 

1H5.22 

159.90 111,54 

159^90 111,54 
I N9,99 

J990 69,95 

129.90 łłi.ST 
Tri. Id. 

144.90 99,90 I 

14.1.90 93,59 

7.1.90 45,90 1 


59.90 3H,4h 

1114.90 il9.!h 
(19,90 łi 5.23 

119.90 #6.51 

159.90 I 11 JI 9 


33.90 24,5 


32AWE .575 


Pmf. 

31.5, i;ncarl;i96 F 
W crlicfc rt w as-96' 7 


lYUjail 1594* 

134.90 96,15 
66,90 50,16 

529.90 153,05 


\Ju|ivh:irv 1 -20 
IfemłAnlcMfi 
Fintk l- 15 

Nk:VL 

FowOjS ł-4 
sfthil; 
X-VjsłL>ii I - I O 
SoryPtaysiion 
MKnlrkik^y 
IlichfckitZ 


22,00 l.3,9ó| 

49.90 14.00 

19.90 12,019 

149.90 99.9lr 

-29.90 [9,90 

144.90 99.90 
21,00 12.00 


199.90 140,00 | 
iii Id. 
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KOMPUTERY 
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Ceny icrwSeroJą podatek VAT 


Producent: 
Biuro handlowe; 


STANDARD model 501 


Procesor Intel Pentium z Certyfikatem Atentyczności 

Monitor Daewoo Color LR NI 14" 

Płyta Główno SOYO SY-5YA2 Chipset i82430VX [Intel Trifon} 

Pamięć Cache 256 KB [max, 512KB) Pipelined Burst 
Dysk Twardy 850 MB Enhanced IDE WD Caviar 

Napęd FDD 3,5" 1.44 Panasonic 

Karla Graficzna PCI 64 BIT DIAMOND Graphics S3 Trio 64 1 MB DRAM (2MB Max) 

Kontroler HDD PCI 32 BIT Enhanced IDE Bus Master 

Obudowa Mini Tower Lux 

Klawialura BTC Enhanced Win'95 

Mysz Hi-resolution 300 dpi Seria! Dexxa 

Porty 2 HighSpeed Serial (16550 UART], 1 Enhanced Parallel jECC/ECP), 

1 Gamę Port 

ACTION _ 

00-215 Warszawa, ul. Sapieżyńska 8 

tel./fax (0-22) 635-08-17 

e-mail: action@ikp.atm.com.pl _ 
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UFOG/UIES 

ul. Stanisławowska 1/23 
05-300 Mińsk Maz. 
tel./fax. (0-256} 25-58 
{info także: 53-46) 
wgodz. 16.00 - 21.00 

Sprzedaż wysyłkowa 

Gier i konsol: 

SONY 

Playstation 

999 ,- 

Ponad 100 tytułów 
w cenach 185 “ 209,- 

między innymi: 

- Adidas Power Soccer 
-Alen frtogy 

- AJone In Ihe Dark 

- Criticom 

• Dtscworid 

- DOOM 
-Fi 

Fade To Black 
-&ex 

- Gunship 

- Panzer Generoł 
Pro Pinball 

- Resident Evil 

- Ridge Racer Revdution 

- Tekken 

-The Need ForSpeed 

- Tafaf NBA 

- True Pinball 

& 

SEGA SATURN 
999 ,- 

Ponad 50 tytułów 
w cenach 139-219,- 

- Clockwork Knight 5 

- Day^ona USA 

- F-l Challenge 

- Golden Axe The Duei 

- Mysteriu Realm Of Lorę 

- Panzer Dragon Z 

- Sega Rally 

- LMimate Mortal kombaf 

- Virtuo Cop 4 Gun 

- Vlrtua Rghter 2 

- Wipeout 
-Wams 

i wiele innych! 

Już przy zakupie 3 gier* 
atrakcyjny rabat!!! 

P&lny katalog wysyłany po otayrroniu 
zaodresowcrtG) koperty ze znaczktefn 

Dzwon do nas po: 

najnowsze tytuły!!! 

W sprzedaży wysyłkowej 
posiadamy również pełen 
asortyment akcesoriów do 
konsoł SONY Playstation 
i SEGA SATURN 

NAJNIŻSZE CENY 


Firma Wysyłkowa 



$ Świat 


Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 


Wysyłka to nasza 
specjalność 

Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 

- Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 

- Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 

- Kupujesz najtaniej! 

Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 

AH-64 Longbow 137,- 

Grancl Prix 2 Formula 1 121,- 

Ripper (6xCD) 127,- 

A.D. 2044 (Win 95) 110,- 

Battle Arena Toshinden 175,- 

Destruction Derby 110,- 


JUŻ W SPRZEDAŻY: 


QUAKE 
Megapak 6 


139,- 
145,- 


Riddlę of Masler Lu r Druid, Allied General, Pinball 3D-VCR, 
Legend ot Kyrlandia III, Steel Paitlherś, Manie Karts, 

Deatli Gate, Action Soccer, Al Unser |r. Arcade Radng 


Aby dowiedzieć się o najnowszych programach sprzedawanych 
przez nasza firmę - sprawdź stronę nr 397 w Telegazecie 


Zadzwoń lub napisz i zamów naszą pełną ofertę. 
To nic nie kosztuje! 


programy w wersji PC CD-ROM 
cena zawiera podatek VAT 
płatność przy odbiorze przesyłki 


skr. poczt. 21, teł. [0 22} 624-91*47 
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Oddelegowany do innych (lepszych) 
funkcji Wilia Q. pozostawił mi w swo¬ 
istym spadku działkę Tipsów, Koniec 
łez i żalu, koniec smutku spowodowa¬ 
nego odejściem mego świetnego po¬ 
przednika... Latfiez and Cent z, pleaz 
welcome tlia New World Order!!! 

Mamut 

BETRAYALAT KFtONDDR 

PC, Paweł Ziółkowski 
Gdy znajdziesz skrzynię, zap h/, 
sobie dowolny fragment zagadki, 
a następnie edytorem obejrzyj plik 
kmndor.OO I. Wystarczy odszukać 
(F7) zapisany przez ciebie frag¬ 
ment zagadki, 

CHAOS ENGINE 

Amiga, Kamil Piasecki 
Kody: 2. K#SVX7VBEYK, 3. 
0 B&SPK21 IPIPN,4 DS6LZ0GCDCTP. 
Kody na 30 żyć: 2. #P0FiK4SNVHP2,3. 
G7//BKWFZBJAW, 4.5ITD4M9JGMGT. 

(MIANO fi CDNOUER 

PC, Andrzej Chojnacki 
Wciskając C7TRL moksz celować we 
własnych żołnierzy. Bazę wroga warto 
(jeśli możliwej zachodzić od tylu. 

PC, Maciej Zapała 
Jeśli umiejętnie obstawisz kom¬ 
bajn wroga Slcalth Tankami Com¬ 
puter nie wykryje ich i da się zagło¬ 
dzić. Obelisk Guard Towera spraw¬ 
nie eliminują wrogie AGT (Advan- 
ccd Guard Towers). Wystarczy po- 
ciągjnąc minek do bram GDI i posta¬ 
wić OGT jedno pole poza zasięgiem 
AGT. 


CHDPLIFTER 

Gainc Boy, Marek Boroń 

Kody: 1-2. SKYHPRR, 1-3. LKY- 
BYSS, 2-1. CHPLFTR, 2-2. BYMS- 
FWR, 2-3. RGHTHND, 3-1. GDGM- 
PJ ,Y, 3-2. TRYHRDR, 3 3. SPRYSKS, 
4-1. CMPTR WZ, 4-2. CHPYBYS, 4-3. 
VR Y HPPY, 5-1. GMBYQZD, 5-2. LU- 
LYTYZ, 5-3. GDDYGMZ. 

DGNKEY KONG COUNTRY 

SNES.Sigi 

Gdy w demie początkowym jest 
dziadek Donkcy Konga, to: dół, Y, 
dół*dół, Y* Możesz ćwiczyć bonusy. 

DUKE NETKEM SD 

PC, Maciej Zapała 

W 1 cwel u STADIUM wystar¬ 
czy przyłożyć w balon pod .sufi¬ 
tem, aby wyleciała z niego masa 
uzbrojenia i amunicji. 

W setupie dopuszcza się ustaw ie¬ 
nie max. rozdzielczości 800x600, 
Można grać jednak w 1024x768. 
Wystarczy wówczas w pliku du- 
keSd.cfg odszukać parametry ekra¬ 
nu i zmienić je na takow e. Prawdo- 
pobnie da się odpalić gierkę nawet 
w 1280x1024, jednak potrzebna jest 
większa ilość pamięci na karcie gra¬ 
ficznej i odpowiedni monitor. 

DUNE 2 

Amiga, Ptaschnick 

Gdy w irakcie walki zniszczysz 
we wrogiej bazie jakiś segment (bu¬ 
dynek), to by uniemożliwić jego od- 
hudowę wjedź tam swą jednostką 
na tak długo jak ci na tym zależy. 


Wrogą bazę atakuj z boku lub ty¬ 
lu. Im szybciej tym lepiej. Przy 
pewnej wprawie można (zwłaszcza 
w początkow ych etapach) wysyłać 
swoje harwestery na pola melanżu 
eksploatowane przez przeciwnika. 
Da to więcej kasy i satysf akc ję. 

Ilość twoich jednostek jest ograni 
czoria. Gdy dojdziesz do pułapu te¬ 
go limit li, a masz kasę i uszkodzone 
jednostki - wyślij je w bój, by z ko¬ 
rzyścią się ich pozbyć, Na ich miej¬ 
sce można wyprodukować nowe. 

W misji drugiej jako Atry da mo¬ 
żesz wysłać zwiad mniej więcej na 
północny wschód. Często po nie¬ 
długim czasie następuje wybuch 
wysłanej jednostki i pojawia się 
tam sporo przyprawy. 

W niektórych etapach natkniesz 
się na dziwne pagórki. Gdy w ej- 
dziesz na nie, zginie twoja jednost¬ 
ka, lecz wokół niej pojawi się spo¬ 
ro melanżu. Kłopoty z czerwiami 
zaczynają się od piątego poziomu, 
choć ujrzeć można je już wcześniej. 
W krytycznych sytuacjach można 
rozjeżdżać harvcs terem piechotę 
wroga H 

DUNGEON MASTER 

Amiga, Micha! Zacharzewskj 

Mumie zabija się najlepiej mie¬ 
czami, ogry maczugami, a duchy cza¬ 
rami Wodę z fontanny pije ty lko szef 
drużyny, trzeba więc zmieniać go, 
by cała drużyna się nachlała. Gdy 
zginie ci członek team 5 u,zanieś go do 
ALTAR OF RFINCARNATTON, Je¬ 
den znajduje się gdzieś przy wejściu 


do podziemi, kolejne gdzieś w labi¬ 
ryncie. 

HEARTLIGHT 

FC t Kacha z Wrocławia 
Spacja + prawo daje następną plan¬ 
szę, a spac ja + lewo o planszę do tyłu. 



KNIGHTS GF THE SKY 

Amiga, Michał Zakrzewski 
Powyżej 1700 samoloty wroga 
wiszą jak wisienki - są bezbronne. 

KRUSTH FUNHOUSE 

PC t Paweł Ziółkowski 
Ostatni kod to FRAMED. 

LEMMINGS 

PC + Kacha z Wrocławia 
W niektórych wersjach, w jed- 


H.C. MULTISERWIS ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 


KOMPUTERY PC 

Jesteśmy przedstawićretem firmy UNIA\ istniejącej 
na polskim rynku od 1966 roku . 
Komputery tej firmy posiadają dwuletnią gwarancję. 

Przykładowa konfigjuraoło - 

506 OX 133, 4 MB RAM, SVGA 512 k6, FDD 3,5’, 101 US. mysz, mentor koktr 14*LRNI 
wp o we m its i iż ia 

1375 zł. 1790 zł. 1623 zł, I8Ó7 zł. 1911 zł. 2012 zł 

PENTIUM 100, S MB RAM, SVGA 1 MB PCI r FDD 3,5", 101 US, mysz, monitor kotar 14"LRN1 

ypp «m *?£ m f w w 

CFHA 1753 zł. 2168 zł. 2201 zł. 2245 zł. 2289 zł, 2390 zł, 


tel. (0-22) 38-60-01 do 04 w. 254 

KONSOLE 

SONY PLAYSTATION 999,- 



cni 

J 


DOPŁATY DO: 

PENTIUM 120 - 7S zf. PENTIUM 133 292 zŁ 

PENTIUM 150 - 53A zt PENTIUM 1SS - 919 zŁ 

Do pirtiiim UMn nn*-ł> dtowrafy* yjłwtjfł«i 

W rozliczeniu przyjmiemy Wasze komputery 

MODERNIZACJE 

L Wykonujemy usługi w zakraść wymiany poszczeoó- 
h tych pódEzespotóW Cpłyt głównych * procesorów, 
pamięci RAM. twardych dysków itp.} 

Montujemy CD-ROM *y i karty ctżwiękowe. 

Gdy zrnoctemizuj&sz u nds więtcej niż ć>0 swojego 
PC-to udzielamy cfwute tnlaj gwarancji. 

M czesz unowocześnić swój komputer także net raty. 

Wymieniamy monitory - Wasze używane na nasze 
najnowsze firm O TX i DA FlI/OO od JA " do... 

Przyjmuj&my komputery z ter&nu 
co/ego kroju 


Posiadamy ogromny wybór gier 

masz gr^ r która C/ znudziła - zadzwoń 
rozwiążemy Twój oroblem 

NOWOŚCI 

RESIDENT EVIL «*** 

Cv. r*li|qi 

,** TEKKEN 2 

ALIEN. TRILOGY »**“** 

F-1 Challenge 

W rozliczeniu za konsola przyjmujemy AMIGI 

NAJTANIEJ W POLSCE 


mm-m 

AMIGA 1200 - 050 i 



AMGAffl-W* 
AMIGA M* 40021 


SPRZEDAJBIY WYSYŁKOWO 
U HAS KUPISZ NAJKORZYSTNIEJ 


Ceny z dnia 16.09.1996 r 


94 SS/KGB 


SECRET SERVICE, 00-800 Warszawa 66 















rym z plików z rozszerzeni tm 
DAT lub EXE znajdują się kody 
do wszystkich poziomów. 


MEGALOMANIA 

PC, Matwiej 

Naciskanie klawisza z kropką daje 
przeniesienie o epokę do przodu. 


chód, zrób: W katalogu SlMDA- 
TAY^ARSPECS jest plik trafie_pbs, 
zmień go na plik z nazwij jakiegoś 
samochodu; w katalogu SIMDA- 
TA\CARFAMS\ pliki traffc.cfm 
i traffc pdn zmień na len sani samo¬ 
chód co przedtem i w katalogu 
S)MDATA\DASH\ pliki traf 




ICKS 


MORTAL KOMBAT 2 

PC, von Bizon 

Aby łatwo pokonać normalnego 
przeciwnika należy zrobić: kop 
z wyskoku, podcięcie, 3 razy krok 
w tył, 3 razy podcięcie itd. 

Gdy grasz Reptilem przeciwko 
komputerowi, nie rób się niewi¬ 
dzialny. Komputer i Lak cię widzi. 


IEEDF0RSPEED 

PC, Paweł Dumtcz 
I . Zamiast przechodzić całą grę 
i wpisać kod by mieć nowy samo- 


fedhish, traffcdl fsh i tmffcdh.fmm, 
traffc.fmm zmień na ten samochód 
co przedtem. Pamiętaj o końców¬ 
kach plików i wybraniu tego same¬ 
go samochodu! 

2. Gra chodzi na 4 MB RAM 
niestety tylko w środowisku Win- 
dows 5 95. 


OSCAR 

PC, Paweł Ziółkowski 
Na ekranie tytułowym wciśnij kla¬ 
wisz O (jak Olek) - możesz wybrać 
film i scenę, w której chcesz grać. 


ONE MUSI FAU 2097 

PC. Adzik 

Dla grających Ralfem: po wy¬ 
graniu ostatniej rundy z danym 
przeciwnikiem zrób LEWO, LE¬ 
WO + ENTER. Coś w rodzaju Fa- 
tality z MK. 


P.P. HAMMER 

Amiga, Kamil Piasecki 
Kody: 3. EF.ABACWE, 4. 
TCUBCARE, 5. 1 BO ASWBD, 6. 
EADAU VTD, 7. DWSWITSC,8. 
SUIYRSGB.9. STBWERUB 


PUSH0VER 

Amiga, Kamil Piasecki 
Kody: 2. 01536, 3. 01024, 
03072,5.03584. 13.05634. 


SASRE TEAM 

Amiga, Ptaschnick 

Aby przyśpieszyć męczący czas 
wykonywania ruchów przez 
terrorystów podczas ich tury, klikaj 
myszą na podświetlone znaki 
strzałek pokazujące ruch wroga. Z 
broni polecam L7A2, C3 i M IG - 
zwłaszcza do strzelania z dużej 
odległości (dobra celność, 
samoprzeładowanie, duża moc 
trafienia). Aby otworzyć drzwi do 
celi należy raz w nie strzelić. 


SCREAMER' 

PC, Paweł Dumicz 
W menu wpisz dużymi 
literami: VTELO - dodatkowe 
trasy, INVER - trasy na odwrót 
(coś jakby odbicie lustrzane), 
MONTY - inne przeszkody, 
JOINT - lepsza grafika 


przeszkód, CLOCK wyłącza 
czas, TAZOR - nowy samochód, 
BULLET AB URN - przeciwnicy 
jeżdżą BuIIetami. 


SIM CITY 

Amiga, Michał Zakrzewski 
Gdy masz ujemny budżet, ustaw 
prędkość gry na slow, gdy podatki 
zaczną przynosić zyski, zmień na 
very fast. 


SUPERFROG 

Amigiu Kamil Piasecki 
Oto kody. LAS: 2 . 343522, 4. 
447464, ZAMEK: 1, 392822, 2. 
446364, 3. 984448, 4. 477444, 
CYRK: 2. 882334. 3. 992334, 4. 
091332, PIRAMIDA: 1.467464, 
2. 818234, 3. 182394, 4. 298383. 
LODOWA: 1.452234,3. 383772, 
4,013152, PRO-1FCT F: 1387211 


swos 

Amiga, Michał Zakrzewski 

Aby strzelić z kamiaka, należy 
zmylić bramkarza od razu po 
dojściu do piłki (pchnąć joya w 
przeciwny skos niż się będzie 
strzelać) i jak najszybciej 
przy lutować. G rając w 
menedżerze , co trzy mecze bez 
straty bramki cena bramkarza 
wzrasta. 


QUADRATD 

C-64, Scopion 

Nic naciskaj na początku FI RE, 
tylko daj: F7 - robienie własnej 
planszy, A - gra sam komputer, od 
I do 8 - wybór levd i „ 


Wypełnij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry ul. Powsińska 40/24 

zam"ó'wVeni'e'.. . .. 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 

Duży wjJuLl - d. a nauki i d_o lm 6 a w y 



02-903 Warszawa 


IX 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY 


(imię i nazwisko) 


(dokładny adres - z kodem) (podpis rodzica) 

zamówienie frfatne przy odbiorze plus kosiły przesyłki pocztowej 


AMiGA zlot 

C 3DR«I__„_ 

n AcaBa*. 

C AcŁscn .5 76 

C AmjrJCztror......__£Ś.QD 

l Mabci &r*erri ASTO. ..„--39TO 


□ □ocCrotfifeN .-.17.00 


□ DomBnhGratchy^fClnnś 

.13.00 nOrzai* _. 


42.00 
..1640 


C Jurasie Parto..,, 
C Kajkrn-Kctoaz. 
i- Karciar z .. 


..S2.TO 

....39.00 


U Mabei Smsrci At£® 


...39.00 


□ Alfred CfucMn fiSOC ...£4.4* 

r Alfred Oreken A1200.. 24.4C 


C /*&■. Rneed 3D AfE®- 

n Afetilbrnet .... ... ■ 

D Airectari Rdoar ... 


I' Amerł^r, Prturf-DElB Otł.... 

i Andromeda.... 

C Apldya___-_ 

E- Apró„- 


.....SŁttl 

.2 $i » 

JbJUl 


n Arnie 2..., 


.fem 

...12TO 
...38 Ol 
...17J0O 


□ AU?fłtj4ts..- 


asoo 


□ BmfiMAiaai... 4500 

D EsLLrkłf_ B.7E 

DEMłesbmi . ■ ...19TO 

□ Bez ItOaTTpffjm^HCKłł.HiOjSDC,.^ 10 

Bitnię Corunoido.__5.76 

l_ EJSi-,Hjrni<łs 9-7E 


E^^s-ScarySchccl 

Bfojy BL.Gfil. A12DB. 

uBmL , 


.17 00 
7S.5CJ 


£50 


□ Eruial FocsbaJl ASOD. . .„BflbSO 

bud Foclball AlSOCł -.29.50 

Cl BiycŁi... .... 25TO 

Bu**an... 1S.30 

LFisnrjylSrinkt_ _ _19.00 

11 _„_-_ 39 Ot' 

□ CMJłiW 24.40 


i Drsmfjeb A&0C-__.... 

p ł^r^drrY/Ełł A1500 ■ 

...40^0 

.40 00 

□ Kng’s Ouesl i .. 

...JO 50 

C KmijYi TriUu___ 

..ae.eO 

D &:ri(i 2----— 

n F-mnSion 

._53.0O 

C Kjngmskflr A5C0 . 

. 24.50 

.9.78 

E Kiagpn. 

..30.60 

□ 6HlhoOuC*2 

17 00 

C Kni^hls oflhł Sky„„..,^.,.. 

C Kote Szcz^śefa__ _ 

DKosmptdl_______ 

.. 24.00 

i Etepef^łnort Pellin 

-24-0? 

. i2.M 

£; EfMTi0y Monar...... 

ł: Epk:___-.-. 

.24.00 

.17.60 

. 24.D0 

n Kzętec i___ 

14 on 

r: Fifcłiira .. 

.,£9.00 

C Kcpifci... 

.£9.50 

[_ £jnlB __ 

.. .46.00 

i- Kw9( SmiH. ... .. 

.14.00 

r Ej^^rcRf,.____ 

.17,00 

P 

.. 39.00 

r F-1 Tcrv^dc« A500___ 

D{J«llTI|lftZ .,_ 

... ..17.00 

i F 19SiisiJ1hFit|litef-_.. 

□ f--2§ fteLdlalDf 

...10.30 

r l^i Srtdim..... 

„..14.00 

.,36-00 

U Lajarus...... .._. 

„..23.50 

i l Fe-car ■ i f. 1300 

.56 DO 

c Legend!* „ .... 

„..6100 

U First Snnrurał...____ 

□ Ffal ngM*..... 

LFiighl oFArtattmOuWii.. 

G Fooltrf Gtoty A500 

,26-00 

...17.00 

.413.00 

39.00 

n LegdKjs. ci Vb1cmjt 

24 40 

C 1 śjfS Priska Managwr. 

C Liga FcłBKB Managerf*.. . 

E [jMi£ - GOSI___ 

-..29.00 
37 00 
-„.IB.3D 

C Foottjefl tlimy Al 20(3_ _ 

CForesI Euliłi ... 

,.,42,00 

L! Uj $1 in Mihg-..,_ 

....24.40 

..29.00 

r: r.te^c &ałs..... 

....16.3U 

r l F^rŁpnsSwr AF7I0 

, -17.00 

r r.iwfcęęiH.. 

E Kapę^..,,-- 

□ Maihunter £ San Frisco.. 

.I2.30 

11 Frartiił-The Grazy Rwertie..... 
□ Hfly l&f (lHE 1 FtipiBS.. nu . i ■ 

..£4.00 
...52.4)0 

...24.00 

24.40 

n Fąjture Wbts 

24^3 

□ Mirc!... . .. ... 

. ..1Z.00 

I \ f-i Ss-f ,Ż 

5-i 9i 'i 

□ r.-Sean Anpgu^- ..,, . 

21 90 

(~t Aiirr Wrsrku 

.14.00 

□ Mfcya Blaj,L. 

....£& 00 

□ CiłŁ^a 

21 90 


55 DO 

1 1 finren A13PD ... 

... 56.00 

D Melal Kbndłal. ... 

. -.30.50 


Caltorr«i C5flirei£... 

C ftmtfćąjrt E.. 

CardieK.*,. . 

C C^rnjęn: A50O., 


L CffiTBT Ct5mmand 
i Cielic 3Mrc Gane& . 
LOdaPoafljfUL. 


., 9.76 
&7.no 
....14^0 
... 17.00 
...S.71& 


U Cfcttfn De Lti»e. 
G&jaH!1Srv*12CC.,. 


..35,00 

...JjfS.OU 


Cafe Grosza. 
L Coda._ 


1 ' CricnH i fe^Litł^ 

Oazy Cite 3.. 


3f,m 

■67.80 


□ HatfnctiS AStW. 

□ Ht-rtrtfiia Aiajp.._ 

□ HtfsSeasTrad A13M 

□ hfai! d Ckjb_ 

: na —- 

. Iicverspriił... 


_JSIjCHJ 

..JS2.0D 


r Hc>yh> RtH.il, rt Gh/Tl ii... 


46,00 
.. .46.00 
- -51.80 

.3*.60 

_17.00 

.14.E0 

.ia.a0 


Miasto £nu«ned . 

) Miecze VałSgp^. 2 . 


„ aa ia 
iaao 

l Mpaja .—..4370 

■ I Mfełra Pofeb^ SOO+.eotł. 13® DO 

L ItatfKtttfi- 


'Mor^erAISM 


.325 00 


iMnpftAlTOO _3®,00 

CI Mnrlal WBapon. ..14.00 


i- P^Tomato .., 


.3440 


.......MM 

-^CtdBtlotuCatpse -3440 

□ CryslrfBraopr. ■ ......._„3G--Ki 

n Ciyslefe d Arborea__....34 .W 

U CybaKicH... .17.08 

^terier;* 39.00 

11 Uan WMdnr.. 3100 

li .. —28.00 


He*/* fiookcl Gam-IP-SO C Oąssey 
C Hoy5ie Book cl Gan*. v3__18.30 ' 


- cmięiy 


" Irnpcaaiiie Misaon 2 . 9 76 

_ tidn Jbnfifi Ac-ikift.__ u.?e 

mltXOr 19.^2 

Inter. Sp«l ChaUepge . ^ 00 

r iitacaiaris...._...3a.oo 

i :tnterr.aijr>-3J5t;Cef. 


i ChrpiBda . 

L CyHirafcfłttińi 


...47.00 

.,.17.00 


□ Dnhi Gal. 

□ D:‘Ji Gi! A1«Q- 


3600 

..ZB.OO 


f T IntemańorflJ Term-E- A5tC.. 
-ifeh»2 AOOOł.TOO... 


.1700 

..3E.00 


n Dertn Pstrd. R1-O0 

U Oetntr Etuir... -^....14.60 

□ Desti^Wdr . ..4200 

Ł-Dwoor... 17.00 


" I5hv 3 A50L4- r eóO ...41 TO 

L KJ22C. .....34.® 


l- OfKirakm Steath 

i UsLitf ABCO. 

n Om i:->Lurrti A1200.. 

r i RiMrcuy Ptezeti__ 

n ... 

□ PiriMIIISusicnsAlfiCO. 

I hnkii: 


£900 

3.7fl 


□ Jiimea Pond 3 A1300 . _..j20.DO 

D Jancofe_ _ _,_,„„-.,J9.00 

Q JLraSt:i Sen__30.00 


- Pnranaró,... 

nptieWaJa.. 

I FrtŁrnjeisI 


.2440 

S&.G0 

_24.40 

,_24.40 

ES0O 
....29.00 
M00 
22.00 


. -950 


D PiwraJ Rjr,i-A12Ci3. . 


.3100 

.25.00 

.27.60 


□ pro Tainia Tour 2 .. 

..__SBjDD 

i- Pwt B^LtltefieW...- 

D Prc^ctX.. 

.-.-24.W 
. ,.3tl SO 



1 R-nir 1 rwrr^r RtKIw- DO 00 

: F i all.Gh.Aij J 33+,6CWLi 2tK.... 

D Fteversi.... 

,. ..,42-SO 
.... 17.00 

□ RfcSi Dwigcr-ous 1 , 

...9.76 

□ Hfcfc Dar^geroui 2.. 

.e,7G 

C RfcWy Wmufc....... 

......16.30 

11 Fioad riBBTi... 

□ Rcłu-i. HirfjASCMi.flOf!... 

□ Rsbir. 5 -tp ' s Flcq fi \ MB 

16 3C- 

..49.00 

.^2.W 

□ ftfiboood........ 

.,9.?G 

u Ftodujler..... 

. ....39.D0 

ii Ftoostar 

— .14.W 

□ F^ost^r ?... 

IBOffl 

G SatreTFEim A500 

-.44,00 

□ Sate Te;acn AIKK].-,^_ 

n Stv* r • •• — —... 

.jfiJ.OP 

.—17.00 

□ Hec* and Gesft-ay_ 

□ Sar..- 

„£0.Oi> 
.39.00 

u Śer.s. World cł Soccef...,.-.™- 
nShadowFighter AhflD ..... , 

□ ShBdcw E : ĘhterAl£D0_ 

n Shwj FY. ■ 

.79.00 

4fi00 

.jlS.OO 

... 46 00 

□ Sir A tx Swam_ 

..„.£5.00 

n ShWOtaW^UBt.- 

11 Skarb f BGfłarhJsiy ... 
n Kł^tenrusb-i.. 

......17.00 

.£9.00 

?9 00 

i- Skeleinn Krgvj A12U0 .. 

O Sk. SimUlEEr A5O9.&)0+j&CO. , 
□ Sky Hi^i Slyłlpr^n. . 

,-.-39.00 
. 9-7« 
9 Rn 

i- Smtii . 

1700 

□ SrM^H mmn IłO...-. 

□ Soccer Stin. AStKM-j6D0 

C ŚOCLia’ Si45*!f';:l Al 200. 

i- SpaceOueKt 1 .. 

O Speed^Ery lAanagef &. 

_..^i?.00 

59 76 

._._są.™ 

„40.50 
. .24 00 

C Spęłij L^Łiaty AlńOO.. 

r i SrUbotoęcik.. ■ 

..83.00 

,-^21.90 

u Stes-m iAt titer.... 

i l Slrecl FSghpsr 

....^g.oo 

-....4.76 

' Sbrel ł-las-Ele 

£.50 

n Sh^fa. CifrfiinoJHi.... 

... 1Z.60 

11 Stunt Car fiacw.. 

□ SuRMief Csmp—... 

9-76 
..44.60 

u Super StftrduGl A1200. 

n Stłper TaiTkwndo Mętó«r 

L Super Tenris Ctiair|K,. 

n Sini Nhjss Aisnn. 

ri Syzyl... 

._...59.7B 
39 00 
. ....46.00 

.26.00 

, .. 17.00 

! 1 TL-ifwrtW* *1300 

37001 

' Tafl Tean 'ArBsihę Aw.10.17«i' 

I Taenrifca BnrBztyT»vei Kmandy .30 to 
□ TtwnsiciRri.... ..4&0O 

n Teenanrri Al fi® 
f ( feo.-.. 

.49.00 

.1566 


f! The-Garnos 


IiterK EŁnky_ ..f?.0o 

□ Twnióo am,fiani30!l.. 4BJB> 

u TofeS Ca^age AiiOo. . 81 W 

□ Trap* & lmasmoz .30TO 

Li Tr<fc A500. __23L10 

OTidfiAim___ 35,60 

□ Tru* Racmg_ to 

QTp, 5001,600.1200.SS0O 

UtiL+: Al ZOO_ _-. -JT.H 

□ Uriwise _ 47.0(3 

' J Undturr £l__ ...^38.00 

G V&S**. . 1?.to 

□ ___.l7.-00 


. 34J00 — łilalylrtą.... 


,.20±0 


MflfefKHlS 12« 

* F4CI Ałtefi „...3135 

Ntafkń Jńrfy_„_.. r J9.Cę 

i : HOiapant,- WCO 

t NwBpanHW . .4680 

Cpria.. 16.47 

“ Ogniwu* 2.1. -ISiffl 

oictłftur-aswdk ifoteliiego 14 uo 

OAdtFaRa .19 CO 

r Otfl&fr,.... . . 1340 


n \,*£i LigNl .... 89.06 

□ Wou ASM...-24.*) 


i. R-KujP.Ł trtyrnęiZi-. .. 

R^irziO 

• RlfltnTras'<l I^Łic... 


L PHiioftaftU^LC-... 


.27.00 
. 2560 


...25^0 


i i Wtńzz AI3M. ?4,dO 

□ WdrtQ*>§OCCtf_ ; .29 .to 

□ WHWeel. ił,W 


C 'Ainhł iktpe f^iirli . 
Wisielet 

U Wiztód... 

n WrttthiW.... 


□ 'iMrlfk: Cty YisujM... 


_as.io 

.15.50 

34.W 

.i&.to 

76.BO 


HE^craB UiO RSdat 35.60 

0 R^iąjorasMakira...-... 2 Łj60 

1- Pdorisła... . ..39450 

r Rcigrafti &sperta GiełdołWieo.... .BOjOO 

l SuparBUB 1-a H.P*«.31.70 

r Super Daler Ang-Brt. .... 13.40 

I- Supirlbifłf NJE*frFti ,——^.ia40 


i: Wonj FŁgty M^mw. 

u wnrtfcri Lefi*nd—.. 

i.: Wdrrts 


. ... 17.00 
_S^ł.łO 


SięerDalerPct-Am. ........... 13.40 

i &jper Daler Pd-Niern .1346 

L Super' r.lc:i no v. 3.0 A _&CUC 0 

L T&ieskcp 1.1 --34-40 


r Keron 2.. 

C KkemcrRaciog Al KM. 

11 ZatigtH Wyepa..__ 

- —- 


.£ TG 

..60.00 

• ■ -34.40 


CD32 


C Zenit . 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 

C A&>k;i ___14.00 


: Alied CNćkEfi.34 jM 

C Aiai&ttriSO._™. ....9830 

Ai Fenai-Rttiinp 5970 

• AjcsdfiPctJl.. 61.00 

regE .£1 00 


□ AMlLab_ 34 40 

AMlSkr^ik Artg-fYS, pd-Art|_21.35 

AMISłowflik Mflm-Rd, POI+tem J1.K 

"■ AWlSUlet__ 9 76 

. AMITEKST łr6rj.„...„...„_10.OO 

AIUlłE^ST PRO 2.1 45 00 

_ _.^._,__14.LKJ 


CNaos, Engine... 

C Chuci: Rock. . 


.36 GO 


...19.50 


i DfScjor^Scrti.. 

L Feara- 


<- Hre f, Ice 
: FlyHazder... 


Bizm FodtJer 
: Ciach Bach.. 


. Cip DOMłer 

Edtkaqn _.... 

EltacherEngłlsh... 


.25.50 

...14.TO 


C GkKtn 

i. Gmardar.. , 


□ Kim 


.S900 
.71.00 
35 R0 
...1550 
71 00 
. 43 70 
...4270 


.3Ę BO 

.30.S0 

.J30.50 


i— L«gends.-. „...9100 

r CwrMfl * Lunar-C. ...S4.40 

C P nnłsdi IHiHróns.51LOO 

: Piemiere. 1500 

__.59.00 


. BWdMI - 


L GwOdnfe... 


5.30 □ eCwiafCCOTY-. 


_50.00 


U Geometna...... 


,_T3.4Q 
.. 1D.4C 


,..£2,57 

I riTH^rt firg-fipi-ang.sgo+.ęoo.. _31.90 

11 Historń.... ..1Ł40 

1 li::tei AiJAll-V1ll.. _._.30.50 

L JęłAięiflfctł .30.60 LJ Ifriłyrsu.f!, 


: Stefclor, Kreft . 

i scccarSi^iefBJlari.. B7.CO 

l SpeedhalS. . jC.70 

( Epeite Igepny ... 95.00 

SenpPri ..— n ._.J»TO 

i TrrJtB.. 45,00 


J^zTtómecia. 

L Kfrripi.+jfkH i FuyKi .. 


.. .30 50 
21.96 


VK?.: Lrit*_ 

LI Wtli^JT... 


...39.00 


r KflrpfH;4yi(if f J.PoJsklegi;.21 9E n SLper Memc- 3.0 . 


19.90 
. .40 B 

. 7009 






































































































































































































































T^ftelirdfie -jlhB KISS i"'*9* Pflpw Dell* Fm Yihjp l-óm^ilsi 1J 

Fto £•* Siu Bpokmafci j^pbmia taecJ.wr tNł> 


-ln|>:J. 



TÓT 





a l ^ 

apck 



FI IHC 


Cttn 

fnrt | Ff d 


LJ 


LuC44nm l l ŁlSaCaiipUlcI■ 

Włi(.i'i W(5Vł* | WM’* rniil 1 j kUntflHMiK | Htl 


I 


S^lt | 'Miel Ditclaiy | SullwtM 




Czad, balan¬ 
ga i jeszcze raz 
czad. To moim 
zdaniem naj¬ 
krótsza recenzja 


p* i* i- i. ii*«i ik*. 

HLJ^ElLU-LU 



nie zwanego K15S. 
Co to jest, widać - symulator bielizny 
pozwalający zarówno na ubieranie 
(wersja dla dziewczynek, dziewcząt 
i kobiet), oraz na rozbieranie (wersja dla 
chłopców, młodzieńców i mężczyzn) 
najróżniejszych „lalek 71 . 


Określenie 
„lalka" nie jest iu 
może najtrafniej¬ 
sze, ponieważ 
znaczna część 
postaci to boha¬ 
terki znanych se¬ 
rii mangowych, 
czasem trafiają stę jednak i takie cieka¬ 
wostki jak przebudowywanie okrętów, 
KISEKAE deszy się ogromną popu¬ 
larnością nie tylko w Japonii, 
Wszystkie znajome nam panny 
i mężatki, które dopadały go w swd- 
je ręce, me mogły się oderwać po 
kilka godzin. Zapytane o powód tak 
wielkiego zainteresowania progra¬ 
mem biefiźnianym wyttu maczyly 
mi, że to chodzi o to iż nie wy¬ 
chodząc do sklepu mogą przete¬ 
stować po kilkadziesiąt kreacji na go¬ 
dzinę i w dodatku to nic nie kosztu¬ 
je, a poza tym już po chwili widać 
czy dany strój nada się do wyjścia, 

A co na to męska część redakcji? 
Ano męska część redakcji z równie 
wielkim zainteresowaniem oddawa- 



O tym gdzie 

można znaleźć KfSSrówe V 
rzeczy na Internecie pisały 
w zeszłym miesiącu Witia, jed- i 
nak dla wszystkich nie posia¬ 
dających dojścia do Internetu 
hombowa wiadomość: pro¬ 
gram i dość pokaźna bib Mole- i i 
ka postaci dostępna jest na SS U 
CD ł 39. Czad, balanga i jesz¬ 
cze raz czad. 

Rodziców przerażonych wizją Sodo 
my i Gomory w domu pragnę poinfotmo 
wać, że program nie zawiera śmiałych 
scen erotycznych i jako taki nadaje się 
dla wszystkich grup wiekowych i ptd. 

Pegaz Asi 
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wariant 1 : SECRET $ERVICE + $$ CD 

(raradelalęCiiia.6* 23.20 = 130,20) 



wydań 

w tym 1 gratis (płacisz tylko za 5 CD) 



ZASADY PRENUMERATY 


Secrel Servke można zaprenumerować w jednym 
ł czterech wariantów: 


wariant. 


99.90 


wydań 

w tym 1 gratis {płacisz tylko za 5 CD) 





ni 


numerów 


Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERYICE 

00*800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 


ARCHIWALIA 


Aby dokonać zamówienia na archiwalia, należy na kuponie oznaczyć 
krzyżykiem zamawiane numery SS. Następnie, korzystając z poniższej ta¬ 
belki, dokładnie wyliczyć należną kwotę oraz KONIECZNIE DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI. Otrzymaną kwotę wpisać na przedniej stronic 
przekazu Tak wypełniony przekaz należy wysłać pod adresem redakcji, 
wpisując WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech częściach sw ój do¬ 
kładny adres z kodem pocztowym> ulicą i numerami domu oraz mieszkania 

Nr cena 

32 2,20 zł 

33 2,20 zł 

34 2,20 zł 

35 2,20 zł 

36 2,20 zł 

37 3,00 zł 

KOMP.WIEDZY 
9,90 zł 


Ni' 

cena 

Nr 

cena 

Nr 

cena 

6 

80 

gr 

14 

1,20 

zł 

25 

1,80 

zł 

7 

80 

gr 

15 

1,20 

zł 

26 

1,80 

zł 

8 

1,20 

zł 

16 

1,60 

zł 

27 

1,80 

zł 

9 

1,20 

zł 

17 

1,60 

zł 

28 

1,80 

zł 

10 

1,20 

zł 

20 

1,60 

zł 

29 

2,20 

zł 

12 

1,20 

zł 

23 

1,80 

zf 

30 

2,20 

zł 

13 

1,20 

zł 

24 

1,80 

zf 

3t 

2,20 

zł 


Waiiant I: Przez 6 miesięcy otrzymujesz Secret Smice 
razem z płytką CD. Z przyczyn technicznych zastrzegamy 
sobie możliwość osobnego wysyłania czasopisma i kompaktu- 
Wariant 2: Przez 6 miesięcy otrzymujesz płytkę CD bez 
Secret Sewiee. 

W ariant 3 i 4: Przez 12 lub 6 miesięcy otrzymujesz Se¬ 
cret Serrice bez płyty CD. 

Wszystkie ceny dotyczące prenumeraty zawierają koszty przesyłki pocztowej 


Wpłai należy dokonywać na czerwonych przekazaćh pocztowych do 
stępnych w każdym urzędzie pocztu wy in. Na odwrocie, w miejscu „na 
korespondencję” (środkowy odcinek), prosimy wkleić wycięty z czaso¬ 
pisma kupon. Przekaz oraz kupon należy starannie wypełnić WIELKIMI 
LITERAMI (jak na załączonym przykładzie). Pozwoli nam to uniknąć 
pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera- Bazgranie i skróty 
nazw mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia Łub je 
uniemożliwić. 

Wszelkie reklamacje przyjmowane są w redakcji pod numerem telefo¬ 
nu: (0-22) 624-91-47 w dni powszednie w godz. 9:00 - 16:00. lub 
listownie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 
dni od daty zamówienia- 

Aby rozpocząć prenumeratę od października, należy 
dokonać wpłaty do 15 października. Po tym terminie 
zamówienia przechodzą do realizacji na następny mie¬ 
siąc. Decyduje data stempla pocztowego. 


Płyty CD są także dostępne w wyznaczonych punktach sprzedaży 
na terenie kraju T w cenie detalicznej 19,90 zł. Lista sklepów na sir. 14. 


Nie wysyłamy archiwaliów za zaliczeniem pocztowym, 
ponieważ kaszty pocztowe są wyższe od wartości przesyłki. 
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^7 WYCIĄĆ I PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! 



KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do 2 szt. 
od 3 do 4 szt. 
od 5 do 8 szt. 


-1 zf 
- 1,20 zł 
-1,50 zł 


od 9 do 13 szł, -1,80 zt 
Od 14 do 18 szł. — 2,60 zt 
powyżej 18 szt. - 5.20 zł 


PAKIET 100% (numery od 6 do 35 bez 18-22} 

40,- zł + 5,20 zł koszty przesyłki = 45,20 zł 
KOMPENDIUM WIEDZY 9,90 zł + 2 zł = 11,90 zł 


WYCIĄĆ I PORZĄDNIE PRZYKLEIĆ DO PRZEKAZU! -> 


SIDBasi 



































































jednostkami chińskiej armii Kanio 
oraz nazista mu prowadzącymi już 
prace nad swoim modelem wielkiego 
robota bojowego. 


Październik 1941 roku. Pociąg 
Mandżurskiej Kolei zostaje zatrzy¬ 
many przez dywizję Armii Kanio do¬ 
wodzoną przez pułkownika Shinkai. 
Żołnierze przetrząsają wagony w po¬ 
szukiwaniu naukowea-badacza, pro¬ 
fesora Takamury oraz jego ^czarnej 
skrzynki*. Podróżujący razem z żoną 
i synem Takamura wyczuwając nie¬ 
bezpieczeństwo nakazał swojemu 
synowi opiekę nad pudełkiem i jego 
zawartością. 

Nagle niebo rozświetliła dziwna 
łuna, z której zaczęli lądować obcy i 
natychmiast otworzyli ogień do żoł¬ 
nierzy Armii Kanta oraz cywilnych 
pasażerów pociągu. Syn profesora 
Takamury, Taishi korzystając z za¬ 
mieszania wy mknął się z przedziału, 
a następnie wydostał z wagonu, któ¬ 
ry eksplodował chwilę potem 

Wkrólce został jednak okrążony 
przez obcych, również interesujących 
się zawartością tajemniczego pudeł¬ 
ka. Lecz nagle, gdy Taishi myślał ze 
wszystko już skończono, pojawiła się 
na placu boju trzecia siła. Wielki 
opancerzony pociąg wtoczył się na 
sąsiedni tor, zaś z jego wnętrza wy¬ 
szedł wielki robot, który otworzył 
ogień do nacierających obcych. 

Zszokowany Taishi nie czekał już 
na wynik bitwy i stoczył się ze skarpy 
do lodki umocowanej nad brzegiem 
małej rzeczki. Pod jego naporem 
łódka uwolniła się i odpłynęła z prą¬ 
dem, razem z nieprzytomnym Ta- 
ishim Takamurą. 

Kilka miesięcy później Taishi prowa¬ 
dzi życie sieroty w jednym z nadmor- 


KJ z kosmosu dysponujących się nie- 
I ' '■[ samowitą i niszczycielską bronią, 
f ' J Mimo bardzo dużych strat udało 

mf v/v 1 si e odeprzeć alak i zmusić wroga do 

" A przyczajenia się na pewien czas, 
W walce u dato się zdobyć kil ka na- 
^leżących do obcych modułów Stern- 
ardzo ciekawą pro- jących ich maszynami. W ręce Angli- 
firmy PIONEER. ków dostały srę dwa moduły, Amery- 
granicza hlstorlcal- kanów - cztery, Chińczyków cztery, 
mu przygodowego, Rosjan - tez cztery, Japończyków - 
na podstawie opo- trzy, a Niemców tytko jeden. 


wiadania s-f Masaki 
Yamady pt KISHIN HE- 
IDAN lub inaczej KI¬ 
SHIN CORPS. 


Manga to nie tylko piękne panienki 
o wtolkich błyszczących oczach 
i kształtnych pierogach czy mroczne 
cyberpunkowe klimaty, Manga jest 
również wyśmienitym środkiem przeka¬ 
zu dla wszdkich innych ciekawych te¬ 
matów;, jakie mogą się zrodzić w płod¬ 
nych głowach japońskich twórców. 

Zastanawiając się nad kolejnym 
artykułem do MANGA ROOM, moi 
szanowni koledzy redakcyjni zasu¬ 
gerowali mi opisanie filmu odmien¬ 
nego od tych, którymi mieliśmy oka¬ 
zję dotychczas się zajmować. Wybór 


Jest rok 1937, Chaos i pogtę- H 
biająca się zapaść w stos u n- HI 
kach pomiędzy Chinami a Japo- B 
nią nieuchronnie prowadzi do I 
konfrontacji tych dwóch potęg V 
militarnych, 13 sierpnia wy bu- ® 
cha wojna pomiędzy tymi dwoma 
państwami, mogąca objąć swym za¬ 
sięgiem prawie catą Azję. To właśnie 
podczas tamtych zajść następują 
wydarzenia mające później wpłynąć 
na dalszy bieg historii. 

Przebieg bitwy byt przypadkowo 
filmowany przez bezimiennego ope¬ 
ratora, lecz to co ludzie ujrzeli tego 
dnia było wrogiem, jakiemu ani Chiń¬ 
czycy ani Japończycy nigdy nie sta¬ 
wiali czoła. Film ten został później 
nazwany Jshimcri Film" i był jedy¬ 
nym dokumentem pokazującym 
tamte wydarzenia. Wkrótce wszyst¬ 
kie największe potęgi świata zaczęły 
swój pościg za tą właśnie rolką ta¬ 
śmy filmowej, na której można było 
wyraźnie zobaczyć jasne światło na 
niebie i Yiydobywające się z niego 
dziwne istoty. Byt to zarejestrowany 
po raz pierwszy atak najeźdźców 


Faszystowska Komisja Poborowa!?! 


W ty ra czasie potęga Niemiec rosła 
w siłę a fuhrer szukał coraz to now¬ 
szych technologii wojskowych. Posia¬ 
danie tylko jednego modułu było więc 
niewystarczające. Dla wielkiej Rzeszy 
nie była ważna obrona ludzkości 
przed obcymi, ale zdobycie przewagi 
militarnej nad innymi państwami. 

W Japonii natomiast powstała spe¬ 
cjalna grupa mająca za zadanie wal¬ 
czyć z obcymi przy pomocy skonstru¬ 
owanych przez inżynierów wielkich 
maszyn-robotow napędzanych przez 
wspomniane moduły. Grupa nazwana 
została KISHIN CORPS. Podróżując 
po Azji w pancernym pociągu walczy- 


skich portów. Jego celem jest 
zemsta na pułkowniku SNnkai 
za śmierć rodziców oraz po¬ 
moc w kłopotach swojej wyba- 
witielce, tokarce niemieckiego 


ła nie tylko z pojawiającymi 
się tu i ówdzie obcymi, ale 
również z przejawiącymi 
wciąż nienawiść do Japonii 


RYS HISTORYCZNY 





































Pilot: Kimihiko Masumi 
Rikusen-Yonshfki - Najnow¬ 
szy robot przewyższający prędko¬ 
ścią i uzbrojeniem pozostałe robo¬ 
ty z Kishin Corps. Stworzony do 
bezpośredniej walki z innymi ro- 
[ botami 

I Brak dokładnych danych. 
Pilot: Taishi Takamura 


KISHIN HEIDAN 
ACT1VE DEFENCE FORCE 

Reżyseria: Takaaki Ishiyama 
Na podstawie opowiadania: 
Masaki Yamady 
Reżyseria: Masayuki Golo 
Muzyka: Kaom Wada 
Dystrybucja: PIONEER LDCE 
Dystrybucja w Polsce: 

Planet Manga /Mł 

Czasy: 4x60 min. 

Od lat: PG. 12 - MMok 


Opisując filmy zawsze staram się 
powiedzieć kitka stów o śdeżce 
dźwiękowej. W KISHIN HEIDAN jest 
ona bardzo ciekawa, Muzyka symfo¬ 
niczna skomponowana przez Naoru 
Wadę i zagrana przez Izraelską Or¬ 
kiestrę Symfoniczną, brzmi jak do- 
t bra produkcja hollywoodzka. 
F Wspaniale uzupełnia wysokiej ja¬ 
kości animacje i nadaje odpowiedni 
nastrój. Nie ma co się dziwić przecież 
wydawcą jest Pioneer. Takiej muzyki 
nie powstydziłby się w swoim filmie 
nawet Spi ei berg. i— 

Mr* Ho ot ____ 


Prędkość 
max: 36 km/h {na 
lądzie), 25 węzłów (pod wo¬ 
dą). Zanurzenie: 30-50 m. Pojem¬ 
ność zbiorników z paliwem: 1200 litrów. 

Wyposażenie - Dwie wyrzutnie 
torped tlenowych 53 cm, jedno dzia¬ 
ło 120 mm, jeden obrotowy cekaem 
7,7 mm, dwie wyrzutnie rakiet 
Pilot: Daisaku Sakaki 
■ Kishin Wind - Robot do działań 
powiel rznych 

Wysokość 16 m. Szerokość 11,4 
m. Waga: 19 ton. 

Prędkość 48 km/h (na lądzie). 
Prędkość w powietrzu: ???. Pojem¬ 
ność zbiorników 
z pali- . A^^k - ** 

i ■ 

v ■ w* 

posaże- wa 
nie: Czte- 
ry działka J ^ 

20 mm, dwa \ * 

podwójne ob- \ v 

rotowe ceka- \ 

emy 7,7 mm, wy- \ J 

rzutnia rakiet na\v 

paliwo stałe, wy po- ^ —jr 

sażony w ra- 

dar. /V 


pochodze¬ 
nia Marii Brown. 

Dziwne, a te Armia Kanto in¬ 
teresuje się młodą lekarką oraz sa¬ 
mym Taishim, który wciąż może mleć 
pudełko swojego ojca* w którym może 
znajdować się kolejny moduł. Na 
szczęście pojawiają się dziwni tudzie, 
którzy zaczynają pomagać Taishiemu. 
Nagle gdy naebo nad głowami znowu 
zaczyna świecić dziwnym : jasnym bla¬ 
skiem, przesiadają się z samochodu do 
wielkiego robota. To właśnie KISHIN 
CORPS. pcjawił się w mieście. 


I Druga specjalnością japońskich 
gra fików po prześlicznych panien- 
_ kach są obłędnie wielkie 
Bk robot w 


■ Kishin Thunder - Robot na¬ 
ziemny wyposażony w działa i kara¬ 
biny maszynowe dużego kalibru, 
ciężki i podobny w swojej konstrukcji 
do czołgu. 

Wysokość: 14 m. Szerokość: 12 
m. Waga: 45 ton. Prędkość max.; 43 
km/h Prędkość manewrowa: 35 
km/h. Pojemność zbiorników z pali¬ 
wem: 2000 litrów. 

Wyposażenie: Dwa działa prze¬ 
ciwpancerne 75 mm, dwa obrotowe 
cekaemy 7,7 mm, dwa miotacze 
ognia oraz jedno dziato elektryczne. 
Pilot: Balleiho 

■ Kishin Dragon - Robot do dzia¬ 
łań podwodnych 

Wysokość: 15,3 m. Szerokość: 
10,5 m Waga: 36 ton (z pełnymi 
zbiornikami balastowymi 40 tor), A 


KISHIN CORPS 
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486DX2/66 ■ 8 MB RAM m 23 m HDD 
SVGA ■ SB AWE 32 ■ GUS 


hanv dystrybutor 
>H (PC CD} 
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twrdHł itełuy i bsrtfro ł i^ny wyścig i 


niemarygDdn^ gfrriifci- 


Prowadzący 
Misiek 
rządzi jak 
zwykte. 


jedynym sposobem na 
ostudzenie zapału rywa¬ 
li jest zajeżdżanie drogi. 
Patrz uważnie na wy- 


ch.h set h uc stalowe duszki., 
dajou tnieracz do konserw! 


B jm czyny gościa kto- 

Jf ry chce cię wy- 

j! przedżić J mb to 

/ co on. Ewerftua^ 

J f nie, gdy koleś bę¬ 

dzie zbyt fiatręt- 
l ny, możesz mu 

zostawić maty podarek w postaci 
miny albo paru litrów oleju. A gdy 
jeszcze w niego przywalisz,., jaki mi¬ 
ty korek. Olei jednak ma jedną za- 


Pierwszy MEGARACE (opis 
w sS 16) byt przykładem na błędne 
twierdzenie, że dobrą grę czyni do¬ 
bra grafika. Opracowanie toru było 
bardzo staranne, w przerwach po¬ 
między wyścigami po scenie szalał 
Lance, co chwita jakieś animacje, 
kawałki muzyczne,-, multimedia, 
adnak len cały przepych skrywa! 
ose kiepski klimat gry. Wyścigi nie 
"yty ani krwiste, ani ostre. Teraz au¬ 
torzy na pierwszym planie postawili 
elementy tworzące atmosferę bezli¬ 
tosnej walki o pierwsze miejsce. 


JllillKl 1 J 


sadniczą wadę - zostaje na torze 
przez cały wyścig i może się zde¬ 
rzyć, ie w następnym okrążeniu ty 
wywiniesz gustownego beczka. Dla- 
Uw woię mm y. 

Częst ft:i torz: znajdują się wy- 
: uchcw.e 1 uczki i zwykie skrzy-ki* 
Beczki naprawdę robią wnż*#nk - 
stan samochodu pogarsza się 
drastycznie, często też wy- 
bi ch odrzuci cię na parę ład¬ 
nych metrów.,* 
MEGARACE 2 to 
gra bardzo dobra. 
Szczerze polecam 
wszystkim wielbi¬ 
cielom wyścigów. 
& f ->-n 

zapewniona, tylko 
że krótka. 

Hk KaYteck 

PS. Zapomnia- 
} tem powiedzieć że 

/wszyslkij Itiwr.tki 










































